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INFORME 

CONOCE TU PC 

La mejor forma de aprender a 
manejar un ordenador es 
saber como funciona y por 
que. Por esta razon, os 
presentamos un completo 
informe que os ayudara a 
saber que esconde vuestro 
PC en su interior y para que 
sirven cada uno de los 
elementos que lo componen. 
Microprocesadores, chips... 
dejaran de ser un secreto. 

PREVIEW 

INDY CAR 

A 300 kilometres por hora se acerca 

hasta nosotros la ultima creacion de 

David Kaemer, un excelente 

simulador de conduction que recrea 

la competition de automovilismo 

mas peligrosa que existe. Con «lndy 

Car» increibles monoplazas se 

desplazaran a velocidad de 

vertigo y 

atravesaran los 

enrevesados 

circuitos de las 

pistas americanas 

en... vuestros 

monitores. 





EXPANSION 

KIT SOUND BLASTER 

La compafiia 
americana Creative 
Labs pone a vuestra 
disposition un 
interesante sistema 
multimedia que 
incluye la tarjeta de 
audio Sound Blaster 1 6, un CD-ROM de 
doble velocidad, varios CDs mas y diversos 
manuales. Todos estos accesorios 
transformaran vuestros compatibles en 
autenticas maquinas de ultima generation. 

CURSO DE C 

NUEVA SECCION 

A partir de este mes 

podreis encontrar en estas 

paginas un curso practico 

sobre uno de los lenguajes 

de alto nivel mas utilizados por 

los programadores: el "C". Atras se han 

quedado el Basic, o el Cobol dejando su lugar 

a nuevos y mejorados lenguajes. 
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4 PRIMERA LINEA Se acerca n 
peligrosamente los locos vikingos de «The 
Lost Vikings», el gran JDR «Dungeon Hack»... 

6 REPORTAJE El S.I.M.O. 93 pre- 
sentaba lo ultimo en hardware y software. 

1 8 PREVIEWS Tras un primer con- 
tacto con «Return to Zork» os adelantamos 
algo de «Elite ll», «Lands of Lore», etc. 

34 A EXAMEN PFS:WindowWorks 
es un interesante y practico paquete de apli- 
caciones y utilidades para Windows. 




Las mas de cien paginas y los seis 
megas mensuales se nos queda- 
ban cortos. En este numero os 
regalamos un CD en el que hay 
information mas que de sobra. 



650 ptas. (Incluido IVA) 




A FONDO 

WINDOWS 

Windows ofrece tantas 
posibilidades de 
TT^^^ actuacion que es 
"^ / imposible describirlas 
m__ g f todas en solo dos 
^^^y numeros. Ni tan siquiera 
dedicando toda la revista 
a ello. Este mes le toca el turno a los 
accesorios y no os podeis ni 
imaginar la cantidad de 
aplicaciones con las que cuenta el 
conocido entorno grafico. 

PANTALLA 
ABIERTA 

DINOSAURIOS 

Anaya Multimedia se ha hecho eco 
de las preguntas que giran en tomo a 
los dinosaurios. Con animaciones, 
juegos... y una base de datos 
completisima nos desvela los secretos 
y las hipotesis que existen 
sobre esa epoca . 00 





PANTALLA 
ABIERTA 



GOAL! 

El deporte rey 
se presenta de 
nuevo como 
uno de los 
protagonistas 
de nuestra cita 
mensual. Y, la verdad es que se lo 
merece porque Dino Dini en esta 
ocasion se ha superado y parece 
que ha querido brindar un 
homenaje a este fenomeno de 
masas que es el fotbol con «Goal!». 

A FONDO 

MICROSOFT FLIGHT 
SIMULATOR 

Conserva los elementos 
que le hicieron ser el 
simulador mas popular 
de todos los 
tiempos, pero 
con mejores 
graficos. Es 
«Flight 

Simulator*. Es 
el regreso de 
un clasico. 





o tecnologia digital se esta estableciendo 
claramente como e\ futuro del mundo PC. 
PCMANIA ha intentado siempre estar a 
la ultima y con esa mentalidad os ofrece- 
mos en el numero actual un interesante 
CD en el que podeis encontrar cerca de 
600 megabytes con fas mejores demos del presente, del 
pasado y, como no, del futuro. El interior de la revista es- 
conde tambien muchas sorpresas. Previews de progra- 
mas tan interesantes como «lndyCar Rac'mg», «Frontier», 
«Fantasy Empires» o «Lands ofLore». Un informe sobre el 
kit multimedia de la tarjeta Sound Blaster 16 Bits abre 
nuestros reportajes sobre el paquete PFS WindowWorks 
2.0 y la placa de audio Gravis Ultrasound. Siguen las sec- 
clones Asi se Programa un Videojuego, POV y Taller de 
Graficos. En pantalla abierta damos un repaso a «J.F.X.», 
«PC Globe», «King Quest Vl», ((Ultima VII 2 Serpent Is- 
le^ ((Rally», «Dark Sun», «Metal & Lace», ((Innocent Until 
Caught», ((Goal!», «Simon the Sorcerer» y «ShadowCas- 
ter». Para cerrar la revista podeis ver un estupendo re- 
portaje sobre fa nueva version del ((Flight Simulator de 
Microsoft. lOlvidamos algo? Por supuesto. Un analisis so- 
bre lo que puede hacer por vuestro ordenador el MS-DOS 
6.2 y un articulo sobre el empleo del ordenador en 
«Aladdin», la ultima pelicula de la factoria Disney. Toda- 
via hay mas: nuestras secciones habituates de Consulto- 
rio, Jrucos, Cartas al Director, Pixel a Pixel... 
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38 EXPANSION Conozcamos la 
nueva tarjeta de audio UltraSound. 

42 ASi FUNCIONA Y 2 que ocurre 
cuando encendemos el ordenador? 

46 ASI SE HACE Tras las masca- 
ras le toca el turno a las animaciones. 

54 POV Este mes os descubrimos que 
son y como funcionan las texturas en POV. 

57 ALTA DENSIDAD Tresmegas 
de datos y la sorpresa de portada: el CD. 



61 PIXEL A PIXEL Los mejores 
trabajos graficos. Vuestras creaciones. 

62 INFOGRAFiA Los secretos de 
«Aladdin» contados por uno de sus creadores. 

67 ANALISIS Todo lo que encierra 
la version 6.2 de MS-DOS. 

68 TALLER DE GRAFICOS 

Seguimos estudiando el formato .BMP. 

72 PC SHOP Novedades y curiosi- 
dades en accesorios para vuestros PCs. 



74 ESTO TIENE TRUCO Las 

formula mas sencillas para seguir jugando. 

75 CARTAS AL DIRECTOR 

Vuestra opinion nos interesa a todos. 

76 SELECCION CD-ROM 

da vez hay mas productos en formato CD, 
como «Lost in Time», «Space Quest IV»... 

81 PANTALLA ABIERTA Los 

mejores juegos del momento. «PC Globe», 
«King Quest Vl», «Ultima VII 2», «Rally», 
«Shadow Caster» y muchos mas. 
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LENGUAJES 

LA BIBLIA DEL TURBO PASCAL 

PARA WINDOWS 
686 Pdgs. 
6350 Ptas. 

Las posibilidades que otorga Windows 
para la programacion, sobre todo la OOP, 
contribuyen enormemente a facilitar la 
(area del profesional. Aun siendo tan solo 
un aficionado, es posible sacar el suficiente 
rendimiento al entorno de Microsoft en este terra. Y libros como este 
lo hacen aun mas sencillo. Pese a que no compartimos la opinion del 
autor, en cuanto a dirigirse a todo tipo de publico, de lo que no cabe 
duda es de la utilidad que posee el texto. Bastante bien desarrollado, 
sin perderse en demasiadas explicaciones vanas, saca buen 
rendimiento de los numerosos ejemplos (listados incluidos) que 
existen, y que se adjuntan tambien en un disco de apoyo para hacer 
mas sencilla la tarea del usuario. 
Paul Perry 

Anaya Multimedia 

*»* 

Nivel «C» 

APLICACIONES 
WORDPERFECT 6 
636 Pdgs. 
4900 Ptas. 

Procesadores de texto hay muchos. 
Libros que se dediquen a analizarlos 
aun mas. Pero de estos, pocos que den 
todo lo que prometen. Por fortuna, cada 
vez se van resefianado mejor en los 
textos las distintas posibilidades de las 
aplicaciones mas populares del mundo, 
entre las que destaca WordPerfect. Y por fortuna, ((WordPerfect 6» 
de RPH recoge casi todas estas resenas. Completo, sencillo y 
dirigido a usuarios de todo tipo, tanto inexpertos como avezados, 
este libro puede ser considerado tanto un excelente punto de 
arranque como una util guia de todas las funciones, hasta las mas 
complicadas, del programa. 
A. Herrdiz Aguila 

RPH Editores 

*** 

Nivel «l» 

LENGUAJES , 
PROGRAMACION EN C++ 
PARA WINDOWS 
476 Pdgs. 
4635 Ptas. 

Programacion orientada a objetos, 
compiladores de C++, rutinas especificas 
para versiones 32 bits... Un gran numero 
de posibilidades es contemplado desde el 
espectro de la programacion en C++ para 
Windows, en el presente volumen. Todas, o casi todas, dirigiaas a 
un aspecto, llamemoslo, "profesional". Y es algo que queda bien 
claro desde el principio. Pese a la enorme popularidad de este 
lenguaje en los ultimos tiempos, por su gran potencia y versatilidad, 
no estamos ante un libro recomendable para aquellos que deseen 
iniciarse en C++. Sin embargo, los que ya esten familiarizados 
con el, lo encontrardn sumamente practico, al igual que el disquete 
aue lo acornpana, 
Anthony Porter 

McGraw-Hill 

*** 

Nivel «C» 





Leyendas 
Nordicas 



nterplay nos pre- 

senta a un trio 

de despistados y 
alocados guerreros nordicos, en 
una production que hace de la adiccion sin 
limites su bandera. «The Lost Vikings» narra 
las increibles peripecias de Olaf, Erik y Bale- 
og, unos chiflados vikingos que, sin comerlo 
ni beberlo, se han visto atrapados en las ga- 
rras de un malvado espacial, que los ha elegi- 
do como los especimenes mas atractivos de to- 





^El mejor 
|uego de rol? 



icen que es la bomba 
que SSI nos tiene pre- 
parada para la pri- 
mavera del 94. «Dungeon 
Hack», por lo que hemos oido sobre el, se 
presenta como un JDR en la linea de «Eye of 
the Beholder lll», pero con una importante 
diferencia, tan solo controlaremos a un gue- 
rrero durante todo el desarrollo de la accion. 
«Dungeon Hack» cuenta con diversas ca- 
racteristicas que le hacen sobresalir de en- 
tre los demas, como los muros falsos que 
hay repartidos por todo el juego, que nos 
abren nuevos caminos en principio no visi- 




ecordais peliculas como 

«Das Boot» o «La caza del 

. Octubre Rojo»? En ellas, 

los protagonistas mas destaca- 




da la Tierra para su zoo 
intergalactico. Tan des- 
cabellado argumento os 
servira para haceros 
una ligera idea de lo te- 
rriblemente gracioso y 
divertido que puede re- 
sultar el juego. El pro- 
grama es una mezcla entre arcade de plata- 
formas y habilidad, donde los protagonistas 
tendran que colaborar para superar cada ni- 
vel. Unos supercuidados graficos ponen la 
nota colorista y de calidad en un juego fre- 
netico, que pondra a prueba nuestros refle- 
jos a traves de cerca de cuarenta niveles. 



bles. Su mapa se genera automaticamente 
a medida que avanzamos, pudiendo impri- 
mirlo para facilitar nuestra tarea. Por otro 
lado, modalidades de juego, como la de 
"Customization", permiten crear nuestro 
JDR particular, con un numero de persona- 
jes definido, enemigos, hechizos, etc. jSe le 
podra pedir mas a «Dungeon Hack»? 




dos no eran los actores, sino los submarinos. 
Pues, ahora vamos a tener la oportunidad de 
manejar uno de ellos en «Wolf Pack», el pro- 
yecto mas inmediato de Nova Logic, los crea- 
dores de «Comanche» o «Xenobots». 

«Wolf Pack» es un nombre conocido, ya 
que se trata de un antiguo programa que, 
ahora, ha sido mejorado ampliamente. La 
accion nos trasladara a la segunda guerra 
mundial, donde nuestra mision sera conse- 
guir que los mares se conviertan en un paso 
seguro para las formaciones de barcos per- 
tenecientes a la flota aliada. Los graficos del 
programa, uno de los puntos mas destaca- 
bles del mismo, se han realizado con tecno- 
logia de nueva generacion, para que apa- 
rezcan con un gran detalle y realismo. 
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Los heroes 

segun 

Codemasters 



c 



osmic Spacehead y 
Bubble Dizzy son las 
nuevas estrellas de 
Codemasters que brillaran proximamente 
en el firmamento del PC. En el primero, 
nos encontraremos con un pacifico alien!- 
gena que resulta ser el primer turista es- 
pacial de la historia. El juego consiste en 
una curiosa mezcla de aventura y arca- 
de, y posee un concepto muy particular 
de la interaccion. 
Nuestro objetivo 
sera que el pro- 
tagonista pueda 
volver a su pla- 
neta de origen, 
despues de atra- 
vesar peligrosos 
escenarios, reco- 
giendo objetos y 





Por una vez, y sin que sirva 
de precedente, vamos a pe- 
car de orgullo y a situar a Pc- 
mania en este apartado posi- 
tivo. Os podeis imaginar el 
motivo. En efecto, la aparicion por primera vez 
en la revista de un CD-ROM. Sin embargo, 
conviene frenar nuestro enfasis y alegria por 
unos instantes, para resenar que este esfuerzo 
no habria sido posible de no ser por todos vo- 
sotros, los lectores. En nuestro afan por supe- 
rarnos dia a dia, intentamos mantenernos en 
primera linea de fuego ofreciendo lo mejor y 
mas avanzado en todo lo que al mundo del 
PC se refiere. Y creemos que en esta ocasion lo 
hemos conseguido plenamente. Nos gustaria 
que no fuera la ultima vez, y suponemos que a 
vosotros tambien. Repitiendo, una vez mas, 
las gracias por el apoyo que mes tras mes nos 
estais demostrando, con el acto de comprar la 
revista, os prometemos que buscaremos nue- 
vas ideas para seguir en cabeza. ^Quien sa- 
be?, a lo mejor dentro de poco volvemos a da- 
ros alguna sorpresa mas... 



luchando a brazo partido contra enemi- 
gos tan estrafalarios como huevos andan- 
tes. «Bubble Dizzy» es la primera adapta- 
cion para compatibles de una serie de 
programas que tiene como protagonista 
absoluto a Dizzy, un graciosisimo huevo 
que ya fue la estrella en varios juegos en 
formatos Amiga y Atari. 

Nuestra mision es simple y original, te- 
nemos que ayudar a Dizzy a salir del ron- 
do del mar antes de que se ahogue. Mien- 
tras intentamos conseguir tal objetivo, 
tendremos que recoger perlas, pequenos 
tesoros submarinos, evitar a peligrosos 
cachalotes y medusas, etc. Basado en 
unos buenos re- 
flejos y en nuestra 
habilidad «Bub- 
ble Dizzy» nos 
tendra, con toda 
seguridad, pega- 
dos a las pantallas 
de nuestros orde- 
nadores durante 
horas y horas. 



Si las cosas no se solucionan 
en breve, parece que nos va- 
mos a tener que conformar 
con unas navidades un tanto 
pauperrimas en lo que a Ian 
zamientos de software se refiere. Las compa 
mas distribuidoras no se muestran especial 
mente animadas en estos meses invernales 
debido en buena parte a la, relativamente, es 
casa produccion por parte de las multinacio 
nales. Esperemos, en todo caso, que la tan fa 
mosa crisis no llegue al sector del software de 
entretenimienlo, hasta los mismos niveles que, 
desgraciadamente, se estan viendo en el dia a 
dia de la economia nacional. Asumiendo que 
esta situacion sera algo temporal, estamos ya 
ansiosos porque lleguen a nuestras manos 
esas joyas, de las que durante tanto tiempo se 
ha hablado, como el famoso «Rebel Assault», 
«Litil Divil», etc., etc. Pero como tener paciencia 
tanpoco es algo malo, haremos uso de toda 
la que seamos capaces de reunir en espera de 
la primavera y la -ansiada- revitalizacion del 
mercado. 
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Sierra on Line y Coktel Vision, dos 
de las mas importantes compani- 
as del mundo a uno y otro lado 
del Atlantico, han llegado a un 
acuerdo gracias al cual pretenden 
hacerse con un importante hueco 
en el mercado del multimedia. En 
Europa las actividades del grupo 
serdn lideradas por la empresa 
francesa, y en USA, Sierra sera la 
maxima responsable en asuntos 
de ventas y marketing. 

Paramount esta desarrollando 
un proyecto en CD-ROM, que 
pondrd al alcance de todos los 
cinefilos las peliculas mas impor- 
tantes de la compania en una es- 
pecie de base de datos grdfica, 
que tiene como nombre provisio- 
nal «Movie Select». El multimedia 
sigue empujando con fuerza. 

Bethesda Software y «Delta V» 
serdn dos nombres a los que ha- 
brd que vigilar muy de cerca. Es- 
te juego presenta una calidad 
grdfica nunca vista hasta ahora, 
proximo a la realidad virtual, 
desarrolldndose en un entorno 
futurista con un guidn cuyos gui- 
nos a «Blade Runner» o «Syndi- 
cate» son mds que evidentes. 

«Kingmaker» o la Inglaterra me- 
dieval en nuestro Pc. U.S. Gold 
presentard en un breve este jue- 
go de estrategia, en el que ten- 
dremos que luchar por el honor 
y el poder en un mundo en el 
que las guerras dindsticas eran 
el pan nuestro de cada dia. jAh!, 
y por supuesto, aparecerd tradu- 
cido a nuestro idioma. 

Sir Tech, una compania especialis- 
ta en JDR, ha desvelado el nom- 
bre de su proyecto mds mimado 
para los prdximos meses. "Jag- 
ged Alliance» se encuentra en ple- 
na fase de produccion y, pese a 
que aun es muy pronto para sa- 
ber gran cosa sobre el, dicen que 
nos dejard pasmados por sus ge- 
niales grdficos. £Serd verdad? 

Mds proyectos de futuro de la 
mano de la veterana Grandslam 
y Real World Software. «Arma- 
eth-The Lost Kingdom" es su titu- 
lo y nos trasladard a una tierra 
mdgica, en la que tendremos 
que encontrar el reino perdido 
que da nombre al programa. 



REPORTAIE 



REPORTAJE 





Undkz mas ha temdo mar en el recinto ferial de Madrid 
fa ecf»c/6n arn/q/ del S.IM.O. Enesta importante 

* it 

exposicion, se dan cita las empresas mas cbnsolidadas del 

sector servicios que tengan algo que ver con la ofimatica. 

Ordenadores, impresoras, hardware, software... todo tipo 

de material informatico tiene su lugar en el S.IM.O. 



I a edicion de este 
ano del S.I.M.O. 
se ha caracteri- 
zado por la au- 
sencia de los 
"grandes". Asi 
. es, I.B.M., Oli- 
1 vetti, Autodesk o 
NEC no han presentado 
en la feria sus nuevos 
productos directamente, 
o cual no quiere decir 
que no hayan estado re- 
presentados en mayor o 
menor medida por sus 
distribuidores. 

Autodesk, por ejemplo, 
tomo otra iniciativa: cele- 
bro simultaneamente con 
el S.I.M.O. una exposi- 
cion en un hotel proximo 
al recinto ferial Juan Car- 
los I. En esta exhibicion 
paralela, pudimos ver co- 
sas como AutoCAD LT, un 
nuevo producto de CAD 
de bajo coste para quien 
no necesite toda la poten- 
cia de AutoCAD para co- 
menzar a trabajar, 3D 
Studio version 3, nuevas 
funciones para uno de los 



productos mas populares 
de la compania, Autosurf 
version 2, que proporcio- 
na tecnologia NURBS y 
modelado dentro de Au- 
tocad, y AutoCAD Desig- 
ner, software destinado a 
automatizar la produc- 
cion de disenos y dibujos 
de piezas mecanicas. 

En el interior de la feria 
encontramos tambien los 
nuevos PS/1 en distintos 
stands del recinto. IBM ha 
decidido olvidarse de los 
386 y comienza la gama 
con 486SX. Potentes ma- 
quinas que nos indican 
que el gigante azul, a pe- 
sar de faltar por segunda 
vez a la cita, continua 
dando guerra. 

EL SOFTWARE 

TRIUNFA 

Microsoft de nuevo tenia 
un pabellon entero para 
todos sus productos Win- 
dows. Bill Gates sigue 
siendo el nino mimado 
del software internacional 
y Windows se generaliza 



cada vez mas. La version 
4.0 se acerca inexorable- 
mente y las compafiias se 
preparan para hacer mas 
agradable la vida infor- 
matica a los usuarios. 
Cada vez se incorporan 
nuevos miembros a la fa- 
milia del conocido enfor- 
no. Pero no solo de Win- 
dows vive Microsoft. Nos 
presentaron su nueva li- 
nea de software de entre- 
tenimiento que seguro va 
a asombrar a propios y 
extranos. «Dinosaurios», 
«Multimedia Beethoven», 
«Musical lnstruments» 
eran lo mas destacado 
de la linea multimedia de 
la compania. Ademas 
nos encontramos con 
«Flight Simulator 5», una 
nueva version con la que, 
gracias a su impresio- 
nante calidad grafica, 
parecera que estamos re- 
almente volando en un 
avion. Y no olvidemos la 
serie de «Entertainment 
Packs for Windows*, una 
coleccion de juegos da- 



pORTAlE 



REPORTA1E 
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sicos para animar un po- 
co a algo tan serio como 
es Windows. 

Quienes tambien esta- 
ban orgullosos de sus 
nuevas colecciones eran 
los senores de Anaya. Un 
gigantesco dinosaurio pre- 
sidia su stand junto a una 
efigie de Megatorpe, el 
nuevo heroe de Forges 
que nos ensefiara a ma- 
nejar nuestros ordenado- 
res. «La aventura de los Di- 
nosaurios», la coleccion 
Ultima Frontera y los li- 



bros protagonizados por 
el recien nacido "forgen- 
dro" daban paso a una 
zona en la que la pala- 
bra multimedia adquiria 
plenamente todo su sig- 
nificado. 

MAS Y MAS 

PRODUCTOS 

Corel Corporation sorteaba 
entre los visitantes paque- 
tes de su revolucionario 
«Corel Draw4.0». 

Apple, mientras tanto, 
presentaba los primeros 



modelos del Newton en 
castellano. El Newton 
MessagePad es un revo- 
lucionario "pentop" en el 
que se puede escribir a 
mano alzada y el orde- 
nador reconocera nues- 
tra propia escritura. En 
principio, el Newton se 
podria calificar como 
agenda altamente sofisti- 
cada, pero un segundo 
vistazo nos confirma que 
se trata de mucho mas. 
Con un slot para tarjetas 
PCMCIA de tipo 2, posi- 




Apple presento en el SIMO la version en castellano de su Newton. Un "pentop" 
con unas caracteristicas equiparables a las de un ordenador de bolsillo. 



bilidad de impresion de 
nuestros datos, comuni- 
caciones con sus herma- 
nos mayores mediante 
infrarrojos o 640K de 
RAM y 4MB de ROM son 
solo ejemplos de lo que 
este pequeno aparato, 
cabe practicamente en 
palma de la mano, es ca- 
paz de hacer. 

GP Informatica era un 
nuevo asistinte al SIMO y 
como promocion ofrecia 
la imagen digitalizada 
de quien tuviera la pa- 
ciencia de esperar la co- 
la que daba vueltas y 
vueltas en torno a su 
stand. El nuevo departa- 
mento de la cadena de 
grandes almacenes ofre- 
cia mucho producto de 
diferentes marcas. Pre- 
tenden convertirse en uno 
de los minoristas mas im- 
portantes de nuestro pais 
y poco a poco van lo- 
grando entrar en este di- 
ficil mercado. 

Por su parte, Sony pre- 
sentaba un revoluciona- 
rio sistema de videocon- 
ferencia para empresas. 
Posibilidad de conexion 
en tiempo real y con in- 
tegracion de graficos y 
sonido eran sus principa- 
les caracteristicas. Lecto- 
res de LaserDisc pensa- 
dos para su utilizacion 
desde cualquier ordena- 
dor constituian otro de 
los productos estrella que 
presentaba la multinacio- 
nal japonesa. Tambien 
pudimos ver un estudio 
completo de creacion de 
dibujos animados que los 
ingenieros de Sony han 
desarrollado empleando 
tecnologia propia. 



LA COMPETENCIA 
DE LOS GRANDES 

Pero lo que mas llamaba 
la atencion en el S.I.M.O. 
era la proliferacion de 
negocios que comenza- 
ron a vender ordenado- 
res cuando empezaron a 
caer los precios y que se 
han convertido en los li- 
deres del mercado. Pe- 
quenas tiendas de hace 
un par de afios ahora 
eran los stands mas visi- 
tados. En ellas, se ofreci- 
an todo tipo de productos 
para mejorar nuestras 
maquinas. 

Se pueden sacar varias 
conclusiones de esta edi- 
cion del S.I.M.O. Prime- 
ro, que los grandes tienen 
unos serios competidores 
y que van a tener que lu- 
char mucho para conti- 
nuar manteniendo su 
parte de mercado. La so- 
lucion pasa por dar un 
servicio post-venta de al- 
ta calidad que hasta 
ahora los minoristas son 
incapaces de hacer. Por 
supuesto a un precio 
competitivo. 

Segundo, que el multi- 
media esta siendo acepta- 
do por la mayoria de la 
gente y que ya no causa 
sensacion un ordenador 
hablando o que muestre 
imagen real en la panta- 
lla. Estas maquinas se han 
convertido en dominio pu- 
blico y nadie se extrana 
cuando un PC saluda a 
nuestro paso. Y tercero, 
que hay ferias en las que 
siempre se pueden encon- 
trar novedades a pesar de 
las ausencias. • 

Javier de la Guardia 
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1 Ejercito de las Tinieblas esta invadiendo el reino. 

El Rey Ricardo muere. Y Scotia, en su desesperada 

busqueda de poder, ha devastado todo. 

Quiere el trono, las 

tierras, el poder,... 

mm 
TODO. 

^Seras capaz & »—* "■ 

detenerla? 

^Te atreves? 
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Disponible en PC 
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V^, IndyCar™ Racing es la 
%± realidad en 3D. Sal disparado 
por la zigzagueante pista de 
Laguna Seca. Revoluciona tu 
motor al maximo. De repente, 
alguien gira bruscamente. 
jBlam! Se ven pedazos por 
* ^ todas partes. Aceleras. Se 
enciende una luz. Debes 
repostar. Se cambian las 
ruedas traseras. Se ajusta 
el aleron delantero. 
jDemasiado tarde! Llegas 
\ en 2- posicion. Preparate 
I para Michigan. jDemasiado 
, real? INTENTALO . 
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La ciudad de Sitges ha sido el centro de 
acogida del Primer Congreso Mundial 
Multimedia y el Salon MULTIMEDIA, en el 
que se ha congregado las firmas mas 
relevanies del sector. Hasta un total de 
cuarenta y uno han sido los ponentes de un 
Congreso dirigido exclusivamente a los 
profesionales de empresas de servicios, 
comunicacion y educativas. En el Salon 
Europeo Multimedia se han presentado las 
ultimas innovadones en hardware y 
software cuyas aplicaciones alcanzan 
tambien a los usuarios de PC's. 



Organizado por MESAGO IBERICA, la 
revista Imaging y con la colaboracion 
de la Asociacion Espanola de Empre- 
sas Multimedia (ASEDEM), el Congreso 
Mundial Multimedia ha marcado su 
primera convocatoria con la intencion 
de satisfacer, principalmente, los intereses de 
los directivos de empresas relacionadas con la 
educacion y los servicios. 

La muestra aportaba, sin embargo, una vi- 
sion mas amplia del tema, con un denomina- 
dor casi comun: acercar el multimedia al gran 
consumidor. El estudio de las obras de impor- 
tantes pintores, los viajes a ciudades turisticas, 
la creacion en 3-D, la digitalizacion de foto- 
grafias, son algunos de las posibilidades que 
ofrece este campo y que transciende mas alia 
de los intereses puramente empresariales. 

AUTENTICAS ENCYCLOPEDIAS 

Las empresas de software han apostado por 
ofrecer a los usuarios verdaderos compendios 
de diversas materias. Asi, B.S.I. Multimedia 
presento una nueva y completa version del CD- 
ROM sobre Zoo, con explicaciones acerca de 
los animales salvajes. Los canadienses de CO- 



profesionales 

ML— i i t EUROMEMA 




REL aportaron la nueva version de «Corel- 
Draw4.0», asi como una coleccion de 1 00 ti- 
tulos, tambien en CD-ROM, con archivos foto- 
graficos en formato Photo-CD. 

La empresa catalana ETEA llevo los cursos de 
multimedia y diseno asistido y los de forma- 
cion profesional ocupacional en electronica e 
informatica, soluciones interesantes tanto para 
escuelas como para estudiosos y autodidactas. 
El cuerpo humano, el mundo de los minerales, 
el sistema solar, la geologia y la geografia de 
Espafia son CD-ROMs para MS-DOS y Win- 
dows 3.1 presentados por INNOVA y dirigi- 
dos tambien al area del conocimiento. 

Los Portugueses del Instituto Multimedia se 
presentaron con una importante cantidad de 
programas interactivos. Entre ellos estan «Mul- 
tilingue», un diccionario ingles-frances-aleman 
y otro infantil; «TLP», que permite relacionar 
al usuario con la historia y los servicios de la 
compania nacional de telefonos; «Futuro Mul- 
timedia*, en el que se da cuenta del futuro de 
las aplicaciones del multimedia. Ademas, mos- 
traron otros mas concretos como el que repasa 
la obra del escritor Fernando Pessoa o las apli- 
caciones de creacion musical de «Musical 
Show». MICROSOFT Iberica, por su parte, hi- 
zo lo propio con sus programas interactivos de 
caracter cultural y educativo. Desde «Multime- 
dia Viewer» que pone al alcance del PC las 
herramientas necesarias para la produccion 
de aplicaciones, hasta «Bethoven», «Stra- 
vinsky» o «Mozart», programas que permiten 
acceder a la musica, imagenes y tecnicas in- 
terpretativas de estos genios. Y, no podia faltar 
en Windows un viaje interactivo por el mundo 
de los dinosaurios de manos de Knowledge 
Adventure y Anaya Multimedia. 

La digitalizacion de imagenes y la posterior 
edicion mediante el ordenador tiene cada dia 
mas aceptacion entre los aficionados al cine, la 
television y los medios audiovisuales en gene- 
ral. En representacion de companias como Di- 
gital Video Arts, Network Thecnology, Time 
Arts o Tocuh Vision Systems, LEINSA dio a co- 



nocer el sistema de procesamiento de image- 
nes y video, «D/Visi6n». A traves de el, es po- 
sible la edicion de video no lineal, asi como la 
edicion y mezcla de audio digital multipista, 
creacion de efectos especiales y superposicion 
de graficos y titulos y estan acompanados de 
la pantalla de video digital. 

INNOVACIONES TECNOLOGICAS 

El Salon supuso un escaparate para lo ultimo 
en hardware. A destacar las pantallas tactiles 
en las que puede convertirse cualquier monitor 
colocandolo sobre la solucion "TouchMate" de 
B.S.I. , la "Intel Smart Video Recorder" para di- 
gitalizar y comprimir video y sonido en forma- 
to AVI, asi como una version de la tarjeta digi- 
talizadora de video "Screen Machine". 
LOGITECH ofrecio interesantes posibilidades 
en escaners, como el "ScanMan EasyTouch", 
portatil con varios niveles de grises que no ne- 
cesita de tarjeta y se conecta directamente al 
puerto paralelo; y la version en color a 24 bits, 
capaz de capturar casi 1 7 millones de colores 
hasta 400 ppp. "CyberMan", o controlador in- 
teractivo para manipular imagenes en 3-D, y 
la tarjeta de sonido de 16 bits y 32 voces, 
compatible con Sound Blaster, "Gravis Ultra- 
Sound", completaron su oferta. DIRAC, de Va- 
lencia, presento los ordenadores Evolution V, 
con el procesador Pentium P60 a 60 MHz de 
Intel y tarjetas de sonido compatibles con 
Sound Blaster, como "Pro Audio 1 6 Basic" o la 
aceleradora de Windows, "Pro Graphics 
1 .280" con 1 6.7 millones de colores. 
Tambien se exhibieron impresoras de altas 
prestaciones, monitores de calidad y CD- 
ROMs de diversas velocidades de transferen- 
cia. En cuanto al Primer Congreso Mundial 
Multimedia, tanto el caracter tecnico de sus se- 
siones, como lo elevado de los precios de ins- 
cripcion al mismo, convirtieron el encuentro en 
una reunion de ejecutivos con intereses mas 
empresariales que ludicos. 

Jose Cruz 
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Conoce hi ordenador 

por den fro 



lino de fos profa/emas mas 
frecuentes of que suefe 
enfrentarse «n usuario novel, 
es el temor a abrir sa 
ordenador para realitar, nor 
e\emnlo, una operation Ian 
sencilla como instalar una 
nueva tarjeta. En este articulo 
os mostramos todos los 
elemenlos de un equipo 
multimedia tipico para que 
podais identif'uarlos tatilmente 
y le perdais definitivamente el 
miedo a esta sencilla operation. 



ALGUNOS CONSEJOS 

ANTES DE ABRIR EL ORDENADOR 

• Desenchufar todos los cables. 

A exception del cable de alimentation, que si tenemos que desenchufar obiigatoriamen- 
te, no es imprescindible desconectar los demos. De todos modos si lo hacemos (raton, mo- 
nitor, teclado, etc. j ganaremos movilidad en el manejo del equipo. 

• Quitarnos el reloj, anillos, cadenas, pulseras y similares. 

Pueden danar algun componente con su contacto oalen- 
gancharse y provocar una catastrofe. 

• Lavamos las manos y secarnoslas muy bien. 



conector. Si tocamos los conectores con las manos humedas, 
con el tiempo pueden oxidarse y dejar de hacer contacto. 



iQUi NECESITAMOS? 

Todo lo necesario es un buen juego de destornilladores de es- 

trella y un lugar seguro para guardar los tornillos que vaya- 

mos quitando. Este tipo de tornillos de estrella son los mas na- 
i •. i - ii i i ki _ . _• j. 



porque no hay ningun elemento mecanico que puedas estro- 

peto. Aunque un order 
Jor es resistente no ti 
nada que ver con un bo- 
on de Tutbol. 
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ANOS A LA OBRA 

Para abrir el ordenador hay que quitar los tornillos de 
la parte posterior y retirar la carcasa como podemos 
ver en la foto. Ya estamos en condiciones de identificar 
las diferentes partes de la que consta nuestro PC. 

Vamos a trabajar a modo de ejemplo con un 
80486DX a 33Mhz, 8 Mb de RAM y 256 Kb de cache 
equipado con diferentes tarjetas de expansion y dispo- 
sitivos multimedia. 
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La Pila de la 
ROM BIOS 

La ROM BIOS, ademos de contener el sis- 
tema basico de entrada/salida contiene 
informacion de la fecha, la hora y las ca- 
racterislicas de los dispositivos instalados 
(tipos de discos duros, tipos de unidades 
de disco, memoria instalado, estado del 
cache, estado del turbo, etc.). Esta infor- 
macion es muy necesaria para que el or- 
denador arranque y funcione correcta- 
mente. La ROM BIOS es una memoria de 
bajo consumo electrico, Como la ROM 
BIOS debe lener siempre la informacion 
en buenas condiciones pora que no hayo 
problemos, debe tener una fuente de ali- 
mentacion, que es esta pila de la que ha- 
blamos. Es la responsable, ademas, de 
que el ordenador tenga siempre la fecha y 
la hora correctas aunque no este ni siquie- 
ra enchufado. 



Zocalos de 
Expansion 

Tienen una funcion similar a los slots de 
expansion, pero lo que se inserta son 
chips y no tarjetas. Un ejemplo de zocalos 
de expansion es el zocalo del coprocesa- 
dor matematico o del Weitek. 



La ROM BIOS 

Es la cbispa de la vida del ordenodor. Es una 
memoria especial que tiene toda la informa- 
cion necesaria para hacer funcionar el orde- 
nador correctamente y gestionar las opera- 
ciones de entrada y salido de datos, de ahi 
su nombre BIOS, Basic Input/Output System 
(Sistema basico de entrada/salida]. 






La Memoria Cache 

La memoria cache en una memoria especial de muy rapido acceso. Su funcion es la de almacenar 
los datos y el codigo utilizados en las ultimas operaciones de! procesador. Habitualmente el orde- 
nador realiza lo mismo operacion repetidas veces seguidas. Si en lugar de, por ejemplo, leer del dis- 
co cado una de las veces que realiza la operacion, lee de la memorio, se increment la velocidad de 
proceso unas 1000 veces, es lo diferencia de nonosegundos o milisegundos que son los tiempos de 
acceso a memorio y a disco respectivamente, 
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El Microprocesador 

Es el cerebro del ordenador. Se encarga de reolizar todas las 
operociones de colculo y de controlar lo que pasa en el or- 
denador recibiendo informacion y dondo ordenes para que 
los demas elementos trabajen. Es el jefe del equipo y, a dife- 
rencia con otros jefes, es el que mas traboja. 



Circuiferia Adicional 

Relojes (bus, microprocesador), conversores, controlador de perifericos, de DMA, de cache, conectores de leds, de la Have de bloqueo. . . son algunos de los elementos que podemos in - 
cluir en este apartado. Al igual que en una empresa hay elementos importantes, que son los que mas sobresolen, y menos sobresalientes pero del mismo modo importantes en un orde - 
nador tambien existen los segundos. Se trata de la circuiteria adicional que interconecto todos los elementos. Hay que destacar por su gran importancia el reloj (oscilador) del micro- 
procesador. Si el microprocesador es el cerebro del ordenador, el reloj es el corozon, el que marca el paso paro coordinor todos las operaciones. Cado uno de estos pasos es un hercio. 
Un MegaHercio equivale a un millon de Hercios. 
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UN ORDENADOR EJEMPLO: UN MULTIMEDIA PC 



El Coprocesador 

Es el hombre de confianza del jefe. Esta especializado en realizar calculos matematicos complejos (operaciones logaritmicas y trigonometricas). Si esta instalado 
en la placa base, cuando el microprocesador se encuentra que tiene que realizar una operacion compleja que le llevaria mucho liempo, le pasa los datos al ilus- 
tre matematico, que se encarga de hacer esle trabajo especializado para despues devolver el resultado al jefe supremo. Es olro elemento de los que mas trabaja. 
NOW IMPORTANT: Aunque en nuesfro ordenador tengamos instalado un coprocesador matematico, si los programas no estan preparados para utilizarlo, el 
sistema no hara uso del mismo. Hay que pensar antes si realmente nos merece la pena comprarlo. 




Los Slots de 
Expansion 

Son exlensiones de la placa ba- 
se. En estos slots de expansion 
se insertan tarjetas (circuitos im- 
presos| que realizon funciones 
diversas. Estas placas son de 
muy diversa indole y veremos 
varias de ellas en el siguiente 
apartado. 




La Placa Base 

La placa base es el esqueleto de nuestro ordenador. A partir de esta espina dorsal se extienden todos 
los demas elemenlos. La placa base es un circuito impreso (el mas grande) en el que estan soldados 
los demas componentes. 
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La Memoria 
RAM 

La memoria es el almacen temporal de 
datos y codigo executable que utiliza el 
ordenador. La memoria RAM es volatil, 
esto quiere decir que cuando se apaga 
el ordenador, toda la informacion al- 
macenada se pierde. En los nuevos or- 
denadores van en pequenas placas Ha - 
madas SIMM (Single In-line Memory 
Module] que oscilan, habilualmente, en- 
tre 256 Kb y 4 Mb cada uno. 




La Toma de 
Alimentacion 

Es la entrada de corriente electrica a 
la placa base desde la fuente de ali- 
mentacion. 



El Conector de 
Teclado 

Es un puerto de entrada de datos al 
sistema desde el teclado. 
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LAS PLACAS DE EXPANSION 

Las placas de expansion se insertan en los slots de expansion y dotan al ordenador de 

caracteristicas especiales no incluidas 
en la placa base. Las tarjetas de expansion mas habituales son las siguientes. 



Controladora de disco y unidades de disquete 

Se encarga de transferir datos de y a las unidades de disco. 

Puertos serie y paralelo y Joystick 

Es la placa de expansion que permite la comunicaciones del ordenador con el mundo exterior y otros ordenadores y perifericos. El 
puerto serie transmite la informacion en una sola fila. Esto quiere decir que se envian elementos unitarios uno detras de otro. Es como si 
llenamos un cubo con una sola manguera. Los perifericos que se conectan al puerto serie son, por ejemplo, el raton, el modem, otro or- 
denador, un dispositivo de red externo,etc. El puerto paraleio tambien transmite datos al exterior del ordenador, pero a diferencia con el 
puerto serie, los datos se transmiten por varias vias simultaneamente. Volviendo al ejemplo de la manguera, es como si llenaramos un cu- 
bo con varias mangueras a la vez. Tardaremos menos tiempo en llenarlo que con una sola manguera. Los dispositivos que mas habi- 
tualmente se conectan al puerto paralelo son las impresoras, escaner y otros ordenadores. Hay otro puerto de entrada de datos que es el 
de Joystick. 

NOTA: Aunque hemos diferenciado las placas controladoras de unidades de disco, de puertos serie, paralelo y joystick, habitualmen- 
te estan todas integradas en una (mica placa llamada IDE Multi I/O, como en el caso del ordenador ejemplo aqui comentado. 



La tarjeta de video 

Es la responsable de transmitir la informacion al monitor para que la podamos ver en la pantalla. Hay una gran variedad de tarjetas 
de video cada una con sus caracteristicas especiales, pero este es tema de otro articulo. 



La tarjeta de sonido 

Es el primero de los elementos multimedia de los que esta equipado nuestro ordenador ejemplo. La tarjeta de sonido nos permite re- 
producir e introducir sonido digital en nuestro ordenador. Es uno de los elementos que mas sorprenden, ya que la diferencia con el al- 
tavoz que tiene el PC es abismal. Desde aqui te recomiendo "pon una tarjeta de sonido en tu vida" y si puede ser estereo mucho me- 
jor. Te hara disfrutar mas de tu PC, sobre todo si te gustan los juegos. En la fotografia podemos ver una SoundBlaster PRO 2 de 
Creative Technology. 

La tarjeta controladora de CD-ROM 

Es la encargada de controlar el CD-ROM. Sus funciones son similares al de las controladoras de disco tradicionales. Algunos CD- 
ROM, sobre todo los modelos extemos (que se colocan fuera del ordenador) tienen una placa especifica (SCSI) para controlarlos. Si 
compras uno de los multiples Kits Multimedia que existen en el mercado, lo mas habitual es que la tarjeta controladora de CD-ROM 
y la de sonido sean la misma. Es el caso de la SoundBlaster PRO 2. 



Tarjeta capturadora de video 

Permite introducir video y audio en el ordenador para almacenarlo en formato digital. Hay diversas marcas, como en todo, pero la 
mas conocida y economica es la VideoBlaster de Creative Technology, que es la que podemos ver en la fotografia. 
NOTA: Antes de comprar una tarjeta capturadora de video asegurate de que siga el sistema PAL (europeo). Si ademas contiene el 
sistema NTSC (Americano) mucho mejor. 
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LAS UNIDADES DE DISCO 




Unidad de 5'25 

Dispositivo que acepta discos flexibles de 5'25 pulgadas. En antiguos PC solo podian leer discos 
con 40 pistas (doble cara y doble densidad de 260 Kb) pero hoy en dia lo mas normal es que nos 
encontremos unidades de este tipo que acepten disquetes de 1 .2 Mb. 



Unidad de 3' 5 

Dispositivo que acepta discos flexibles de 3,5 pulgadas. En antiguos PC solo aceptaban disquetes 
de 720 Kb, pero las nuevas unidades aceptan disquetes de 1 .4 y 2.88 Mb. 





Unidad de disco duro 

Su capacidad oscila entre 10 Mb y varios Gigabytes (1 Gb = mil Megabytes). Con controladoras 
de disco normales solo se pueden controlar dos unidades de disco duro. En estos momentos, todo el 
software ocupa mucho espacio, por lo que recomiendo que el disco no tenga menos de 200 Mb. 



Unidad de CD-ROM 

Dispositivo lector de CD-ROM. No tiene la capacidad de escribir en ellos. Un disco CD-ROM pue- 
de tener mas de 600 Mb de informacion almacenada. Es otro de los dispositivos multimedia de los 

que incluye nuestro ordenador. 




LA FUENTE DE ALIMENTACION 



:t 






La fuente de alimentacion es el intermediario entre el ordenador y la red electrica. Se encarga de 
transformar la corriente alterna en continua que es la que acepta el ordenador. De la fuente de ali- 
mentacion salen varios cables. Un manojo de ellos va a la placa base, a la que suministra corriente. 
Los demas manojos (de cuatro cables cada uno) sirven para alimentar a las unidades de disco y 
otros dispositivos que necesiten de una alimentacion independiente. Los terminales de los cables son 
de dos tipos, los grandes y los pequenos como podemos ver en la fotografia. Debemos asegurarnos 
que la fuente tenga una potencia no inferior a 200 watios si vamos a conectar muchos dispositivos. Si 
tenemos un ordenador estandar, con una fuente de 1 50 watios nos basta. La fuente de alimentacion 
contiene un ventilador que extrae el calor que genera el ordenador para mantenerlo refrigerado. Un 
exceso de calor puede estropearlo. 



EL ALTAVOZ 
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El uno de los puntos debiles del PC. Desgraciadamente el PC 
original carece de una circuiteria que le permita obtener so- 
nidos con buena calidad. El sonido nos recuerda a un tran- 
sistor de AM mal sintonizado y en el caso de los juegos, lo 
mejor es prescindir de sus servicios, porque al poco tiempo 
terminara mareandonos, pudiendo llegar a odiar al mejor 
de los juegos. Como alternativa estan las tarjetas de sonido 
ya comentadas. 



Jose Dominguez Alconchel 
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iCreias que tus enemigos 
se habian olvidado de ti? 

• 

I iPREGUNTAS FUNDAMENTALES HAN [ 
QUEDADO TODAVIA SIIM RESPUESTA! 



-«•* 
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UPS 



Juego de rol 

"i omo Avatar, frustraste los planes del Guardian en ULTIMA VII The Black 
i Gate. Dieciocho meses han pasado desde tu aparente victoria, pero ahora 

te encuentras atrapado en Britannia bajo las mismas circunstancias que mantuvieron 

acorralado al mal. 

Preguntas fundamentals quedaron sin respuesta y profundos misterios siguen 
estando sin resolver. La solucion puede encontrarse en la legendaria Isla de la 
Serpiente. A medida que descubres esta nueva tierra, descubres un serio desequilibrio 
entre las fuerzas gemelas del Orden y el Caos, la rafz de los problemas de Britannia. 
Es una carrera contra el tiempo, y la cuenta atras ya ha empezado. 

Disponible en PC. 




Ultima os una maicu roijistiada do 
Richard G.iuiolt Sotpon! Isle. Tho 
Black G.ilo f oioo o) ViMuo v Avatai son 
nuicas toqistiadas iic ORIGIN 
Systems, ihc ORIGIN v Wo Cio.Ho 

Worlds son marc&s ragwradan de 

ORIGIN Systems. Inc. Electronic Arts 

OS una nuioa lonjslfada do t:lootronic 
Ads ■■ 1991' 'ORIGIN Systems. Inc. ' 
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Nunca Mueren 



Recorder los viejos tempos no es del todo desagradable. Alia por el pleis- 
toceno -si, cuando tenia mas pelo y aim no lucia canas- el que os babla se 
divertia como buenamente podia con ancestrales programas a los que el 
demiurgo del software bautizo como aventuras conversacionales. flam- 
bien vosotros los recordais? Vaya, vaya, asique no todos sois tan jovenci- 
tos como afirmais. Bueno es saberlo. Pues entonces seguro que el nombre 
de «Zork» os dice algo. Bueno, «Zork» y todas sus secuelas. Pues hay 
buenas noticias. Infocom ha vuelto al ataque retomando aquella v/'e/'o le- 
yenda. Ysi prestais atencion, a lo mejor hasta os cuento algo sobre la ge- 
nial aventura que es ((Return to Zork». Hala, a la (aena. 




\J amos a ver, jestais 
todos comodamente 
sentados y dispuestos 
a aprenderos bien la 
leccion? Esta bien, os no- 
to lo bastante motivados como 
para compartir mis conoci- 
mientos con gente tan... inte- 
resada y tan simpatica como 
vosotros. 
Pero antes... jFeliz Ano 
Nuevo! jQue? Pensabais 
que no me iba a acordar^ 
jverdad? Pero si en el fondg 
os quiero como a las ninq 
de mis ojos y os necesij 
tanto como vosotros a 



Somos como esas famosas parejas de per- 
sonajes inseparables: Romulo y Remo, Sher- 
lock Holmes y Watson, Cain y Abel, Bonnie y 
Clyde, Frankenstein y el monstruo (no lo digo 
con segundas)... Ramon y Cajal, Ortega y 
Gasset, etc. De todos modos, me juego un 
brazo a que alguno ni se entera de lo 
estd leyendo. Asi que^i^^^casion y sin 
que sirva ^^^^^^^HfSm^^o a 
ser uncy^WsoM(girierosa y buena. Na^rie 
pi^^Dmete'fcon vosotros... a no ser quepe 

jvoqueis, claro. 

Pues bien, aqui teneis mi regalito de jpovi- 
dad, ni mas ni menos que.... No, no^naval 
que no. jChaval! Si, te digo a \'\,emfe gafas, 

je no busques debajo del ajJ^que lo de 
regalo lo he dicho ensej^ro figurado. Co- 



jr.- 



diciendo, mi regalo coj^Be * una 
ffgnifica y fantastica introdi^p^ylicho 
sea de paso, no tengo abuela^a unapensa- 
cional aventura como es «ReturnJp Zork». 
sQue decis? jQue ya os hablo^oe un pro- 
grama todos los meses y na^R nada nuevo 
junque estemos en^^raad? Bueno si, eso 
mejor regalo que mi de- 
ferencia hacia vosotros mes tras mes, y mi 
grata compania? Por lo tanto, y sin mas di- 
lacion, instalemos los jdoce discos! (Dios 
mio, ayudame) y a darle cana. 

LOS PRIMEROS PASOS 

Me encuentro ante el extrano caso de un 
programa que no presenta una "intra" mons- 
truosa. Mejor dicho, ni monstruosa, ni nada. 
Que no tiene, vamos. Por lo que, mucho me 
temo, que el guion de momento lo dejaremos 
de lado. Lo que no puedo dejar aparte es la 
pantallal 1 — 



primera 

Al empezar veo una especie de desfiladero, 
un buitre encima de un cartelillo y un senor 
que parece el genio de «Aladino» metido en 
una bola de cristal. El sujeto empieza, de vi- 
va voz -buen detalle, habida cuenta de los 
22 Megas que ocupa el programa-, a con- 
tamos en ingles una enorme parrafada. Bue- 
no, pues ya la tenemos liada. 

Por ahora, lo unico que puedo haceres 
manejar con el raton una manita que, job, 
maravillal, cada vez que en la pantalla hay 
algo interesante estira el dedo y lo senala. Y 
como esta haciendo lo propio con una pie- 
dra, pincho y aparecen unos iconos. jQue 
ocurre ahora? Algo muy sencillo. Los men- 
cionados iconos representan acciones como 
"Coger", "Golpear" o "Guardar" en el in- 
ventario. Me guardo el pedrusco y apanado. 
El maldito buitre me esta mirando con cara 
de pocos amigos. Dicen que la mejor defen- 
sa es el ataque, y se me esta ocurriendo algo 
magnifico. Hago que aparezca el inventario 
con el boton derecho del raton, cojo la pie- 
dra, apunto hacia el avechucho y... me salen 
mas iconos. En fin, veo que me ofrecen la 

posibilidad ya prevista por mi privilegiada 

(y retorcida) mente, y con todas mis fuerzas 
lanzo la roca contra el carrofiero. jPerfecto! 
El bicho huye, yo miro el cartel, corto con un 
L cuchillo una plantita y me voy andando por 
un camino que tengo de frente (jole!, ya voy 
J — avanzando). 




piezo a hablar con el. Para mi sorpresa, des- 
cubro que es posible mostrar diferentes es- 
tados de animo ("Sorprendido", "Aburrido", 
"Interesado", etc.) durante la conversacion, 
segun nos interese, mas o menos, lo que nos 
digan. Como a un servidor no le importa en 
absoluto todo lo que esta largando el farero, 
pincho en "dejar de hablar" ("End Conver- 
sation) y me las piro, Clodomiro. 



VIAJE A LO DESCONOCIDO 



INF0C0M/ACTMS10N 

V. COMENTADA: VGA 256 Colpm, Sound 

Blasted [ 

jAh!, que se me olvidaba. En el inventario 
hay varias cosas utiles: una camara de fo- 
tos, para tener bonitos recuerdos de los si- 
tios por donde pasemos; una grabadora, pa- 
ra hacer lo mismo, pero con voces y sonido; 
el cuchillo que ya os he dicho y unas cuantas 
"chorradillas" mas. Y para los que esteis muy 
interesados en grabar vuestras hazanas en 
disco duro, si llevais la manita hasta la es- 
quina superior izquierda de la pantalla, apa- 
recera un disco que posibilita cargar, gra- 
bar, quitar o poner musica, etc. 

NO ESTAMO^ 

Acabo dellagl^iun farj 
de la ns0fT\ aparece, nuevamente, el hom- 
bre^rela bola. No le hago ni caso y, acto 
juido, llamo a la puerta. Me sale la cara 
Se un tipejo, perfectamente digitalizada, que 
'me suelta otra charla en ingles. Buen 
mienos ya se que hay otros sereshupflflbs en 
30. Paso al intexJaj^|(^TOiricio y em 



T 



En la parte trasera del faro (galgo cilindrico 
puede tener parte trasera?) descubro unas 
vides y unos tablones. Y al lado hay un rio. 
La solucion es evidente. Corto la planta, cojo 
las tablas y, con algo de habilidad, fabrico 
en un pispas una magnifica balsa. 

Mas contento que unas pascuas y mas bo- 
nito que un San Luis (modestia aparte), me 
embarco hacia la aventura, llegando a un lu- 
gar extrano, llamado West Shanbar. 

Para no contaros todo, a partir de aqui de- 
jare que seais vosotros los protagonistas de 
la historia, retirandome discretamente. Co- 
mo ultimamente me ha dado la vena genero- 
sd, seguire con esta (mala) costumbre de da- 
ros algunos consejos para que no os volvais 
medio locos: 

Las puertas cerradas se suelen abrir con 



una Have. No seais vagos y explorad por to 
dos los rincones (que tampoco hay tantos). 

- Los roedores no suelen ser muy limpios. 
Mejor que no los lleveis como mascotas. 

- La hospitalidad se agradece, pero en ex- 
ceso no es buena. Recordad, junto con esto, 
que el alcohol no mantiene la mente clara y 
no conviene aceptar regalos de los extranos. 

- Os encontrareis con enrevesados laberin- 
tos. No pregunteis como lo se. Lo mejor es 
que cojais papel y lapiz y practiqueis el bo- 
nito arte de hacer mapas. 



Y ya vale. Me despido, con el corazon hen- 
chido por el espiritu navideno, diciendo que 
os aprecio mucho, al tiempo que tambien se 
que no soy correspondido en este aspecto, 



6s deseo mucha felicidad, prospero ano 
riuevo y todas esas paparruchas que se sue- 
\n decir en esta epoca. Que os traigan mu- 
ho carb... muchos regalos los reyes magos y 
tomaros una copa de champan a mi salud, 
que yo lo hare lo propio a la vuestra con una 
par de botellas ** 

Francisco Delgado 
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,1 a for m u I a 
mas I n a y . . . c a d a 

Desde que Nigel Mansell decidiera abandonar la categoria reina del automovilismo y optara por pasarse a la formula Indy americana, 

el numero de aficionados a esta especialidad automovilistica ha ido en aumento. A la vez que aumentaba tambien, 

el numero de usuarios que demandaban un simulador de esta modalidad para sus ordenadores. Papyrus no hiio oidos sordos 

a estas peticiones, y se puso a realizar un sorprendente programa para satisfacer la ansias de los pcmaniacos. 

El resultado de su trabajo se llamara «lndycar Racing» 
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PAPYRUS PUBLISHING 
SMULADOR DE CONDUCCM 

Aquien no le ha llamado la 
atencion, alguna vez que 
otra, esas endiabladas ca- 
rreras americanas donde 
veloces monoplazas compi- 
ten por esos enrevesados 
circuitos? No cabe duda al- 
guna de que son de lo mas 
espectacular, y de que com- 
parten un dato en comun: la gran cantidad 
de accidentes y choques entre los diferen- 
tes automoviles. Ahora y gracias al progra- 
mador David Kaemmer, podremos tomar 
parte activa en estas carreras sin sufrir nin- 
gun riesgo y disfrutar del placer de ir a mas 
de 300km/h en las mejores pistas del terri- 
torio estadounidense. 

SENCILLAMENTE EXCEPCIONAL 

Desde el primer momenta, la gente de Papy- 
rus nos dejo bien claro que no se trataba de 
un simulador de coches mas, y nosotros, que 
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somos de los de "si no lo veo no lo creo", 
pedimos una demostracion para corroborar 
sus palabras. Sin mas vacilacion, nos insta- 
laron una version del programa, aun inaca- 
bada, donde ya la presentacion del mismo 
nos indujo a pensar que no mention. Ante 
nosotros aparecian unos monoplazas repro- 
ducidos con todo detalle de los originales, 
circulando a toda velocidad y con un movi- 
miento increible. 

Claro, vosotros pensareis, al igual que no- 
sotros, que las presentaciones son las pre- 
sentaciones y que de estas al juego en si hay 
mucha diferencia. Pero, imaginaos cual fue 
nuestra impresion al comprobar, ya dentro 
de la simulacion, que los vehiculos seguian 
teniendo el mismo detalle y suavidad de 
scroll que en la presentacion. 

Y esto no habia hecho nada mas que empe- 
zar. Inmediatamente, nos dispusimos a dar 
unas cuantas vueltas a un circuito, de entre 
los ocho que estaran disponibles, y empeza- 
mos a correr. No cabrian palabras para de- 
finir, la excepcional sensacion de velocidad 
que «lndycar Racing» transmitia al jugador, 
una experiencia que nos 
acelero las pulsaciones. 
Y si esto nos altera el rit- 
mo cardiaco, casi al borde 
del infarto estuvimos cuan- 
do observamos el modo 
multicamara. Sin tener la 
version definitiva en nues- 
tras manos, ya nos atreve- 
mos a decir que este elemen- 
to constituira una excelente 
opcion para observar los 
momentos mas algidos de 
la carrera desde seis puntos 
de vista diferentes, a cual 
de ellos mas espectacular y 
emocionante. 

COMO VERDADEROS 
MECANICOS 

Otro aspecto que se esta tra- 
bajando al maximo, hasta 
en sus mas minimos detalles, 
es el realismo. Todo se esta 
cuidando minuciosamente 
hasta un punto casi exage- 
rado. Por poner un ejemplo, 
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os diremos que en «lndyCar Racing» no bas- 
tard simplemente con cambiar las ruedas o 
elegir un tipo de compuesto, sino que tendre- 
mos que tener en cuenta tambien la presion y 
temperatura de los neumaticos, jcasi nada! 
Ademas, la configuracion de nuestro coche 
no se hard por medio de menus. El trabajo 
de modificar el monoplaza sera tan entrete- 
nido como el mismo simulador en si debido a 
que estas operaciones estaran tambien ani- 
madas. Para realizarlas, entraremos en un 
box donde se encuentra nuestro formula Indy 
y, gracias a rotaciones y zooms que nos per- 
mitiran ver con claridad hasta las piezas mas 
pequenas, efectuaremos los cambios y repa- 
raciones adecuados. 

UN FUTURO PROMETEDOR 

«lndyCar Racing» es realmente prometedor, 
todavia quedan algunos retoques, pero desde 
luego lo que hemos visto nos ha dejado atoni- 
tos. Un simulador que nace con todas las ga- 
nas de convertirse en un clasico, aunque se 
encuentra con un obstaculo que, por supuesto, 
no es insalvable. El programa tiene ante si un 
gran reto que es: destronar al actual rey... 
«Grand Prix» de Microprose. Veremos si lo 
consigue, por ahora hay esperanzas. • 

Enrique Ricart 
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FRONTIER. ELITE II 

Mas alia de k simulation 



GAMETEK/KONAMJ 
S1MULAD0RESPACIAL 

Ocunio hace algunos alios. El mundo de los 
juegos de ordenador empezo a tambalearse 
a causa de un program que revoluciono el 
concepto que hasta entonces existia de 
software de entretenimiento. Su autor, David 
Braben, ideo un argumento absolutamente 
novedoso en lo que a aventuras -de 
cualquier genero- se referia. El cosmos paso 
a ser algo mas que un espacio infinito 
plagado de estrellas. Dednitivamente, «Elite» 
provoco algo mas que una simple agitacion. 
Y es mas que posible que su continuation, 
«Frontier», siga los mismos pasos. De nuevo, 
el universo nos espera. 

Es seguro que los mas nostalgicos aun 
guardan en su memoria algunas es- 
cenas de aquel genial programa lla- 
mado «Elite». Los afortunados que 
consiguieron llegar a finalizarlo, pudieron dis- 
frutar de una nueva dosis de aventuras estela- 
res en una version mejorada conocida como 
«Elite Plus». Pero no podia considerarse una 
segunda parte en un sentido estricto. Mas bien 
se trataba de un lavado de cara a uno de los 
juegos mas aclamados de por aquel entonces. 
Sin embargo, y pese a que los tiempos ade- 
lantan que es una barbaridad, pondriamos la 
mano en el fuego apostando por que a mas *3 
de uno se le ha pasado por la cabeza volver a - 
echarse un par de partidillas de «Elite». Ya no z 

en 
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es necesario. Gametek, Konami y David Bra- 
ben nos han preparado un sustituto que pro- 
mete ser aun mejor. 

Dicen que segundas partes nunca fueron 
buenas. Pero eso esta por ver... 

ESPIRITU CLASICO 

La filosofia con que se ha afrontado la reali- 
zacion de «Frontier», por lo que hemos visto 
hasta el momento, parece que ha sido la de 
retomar, casi en su totalidad, la idea original 
que dio vida a su antecesor. 

Pero, ya hemos dicho que el tiempo no pasa 
en vano, por lo que los escenarios -primer 
punto importante- se veran aumentados en su 
extension de una forma tremenda. Ya no ha- 
bra que recorrer, tan solo, sistemas, planetas 
o toda una galaxia. «Frontier» pondra en 
nuestras manos el universo, o mejor dicho "un 
universo", entero. Por supuesto, nuestro prin- 
cipal objetivo sera triunfar en los negocios. 




Negocios que lo mismo nos llevaran a efec- 
tuar un transportes entre estaciones, que ha- 
cernos cargo de ciertos paquetes, cuyo con- 
tenido no debera importarnos en demasia. 

Y hasta aqui, a grandes rasgos, lo que nos 
espera en «Frontier» segun el guion. Es el mo- 
mento de ver que puede aportar de nuevo a la 
tecnica y a la accion. 

SIMPLE Y EFECTIVO 

Asi parece que se presentara nuestra entrada 
en la aventura espacial. De un modo sencillo, 
que se ira haciendo mas complejo a medida 
que avancemos en el desarroilo. Basicamen- 
te, los controles no se han complicado en ex- 
ceso. Mediante pulsaciones de raton, o con 
la ayuda de un pequeno numero de teclas, 
iremos manejando todos y cada uno de los 
parametros del juego. 

Hay algo que sobresale en «Frontier» a ni- 
vel tecnico. Da la impresion de que el autor 
ha pretendido sacrificar ciertos "lujos" a ni- 
vel grafico, en aras de un mas efectivo rea- 
lismo, en el aspecto relacionado con la as- 
tronomia: calculos relacionados con los 
saltos al hiperespacio y sus consecuencias, 
previsiones (mas o menos lejanas) sobre con- 
figuraciones de sistemas estelares basadas 
en datos acordes a teorias sobre la forma- 
cion de planetas, etc. En lo que si destacara 
es en su banda scnora. Una serie de com- 
posiciones clasicas acompanaran nuestros 
paseos por el cosmos, a las que afiadir otras 
melodias especificamente desarrolladas para 
el juego, como en los momentos de lucha 
contra otras naves, por ejemplo. 

Para resumir lo que puede dar de si un juego 
como este, bastaria con decir que es factible 
que la leyenda se supere a si misma. Pero, co- 
mo siempre recomendamos, hay que dar 
tiempo al tiempo antes de cantar victoria. • 

Francisco Delgado 
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"Body Blows" cIa un nuevo sentjcIo 
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"Alien Breed" nos traslada a un universo 
en el que el horror y la destruction 
estan presentes de una 
manera estremecedora 
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"El mejor Pinball para Pc" 

Pinball Dreams 69% 
Silverball 90% 

PC GAMES 



"Mucho mejor que Pinbal Dreams" 
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Estrategia de Tablero 

FANTASY EMPIRES 



SILICON KNIGHT/SSI 
ESTRATEGIA/ROL 

Los juegos informaticos de rol se pare- 
cert, por lo general, mas a una especta- 
cular y apasionante aventura que a\ 
concepto originario de los juegos de ta- 
blero. Sin embargo, en SSI han decidi- 
do apostar por el componente estrate- 
gia, aunque, logicamente, sin dejar de 
lado las caracteristicas propias del rol. 
0, por lo menos, esto es lo que nos ha 
parecido tras ver la version, no definiti- 
ve, de ((Fantasy Empires». 



El sueno de todo aventurero es, 
sin duda alguna, librar batallas 
contra numerosas tropas enemigas, 
alcanzar un alto prestigio en el mun- 
do en el que vive, y conquistar territorios pa- 
ra erigirse un dia en supremo senor de un 
reino. Esto mismo es lo que nos propone 
«Fantasy Empires*, de SSI. Deberemos apo- 

24 Pcmania 




derarnos de las 98 regiones que componen 
el mundo de Mystara, si de verdad desea- 
mos convertirnos en los reyes del lugar. 

Para ello, tendremos que hacer uso de to- 
das nuestras habilidades, entrenar tropas 
aliadas con el fin de combatir a otros aven- 
tureros y recoger objetos magicos. 3OS cre- 
eis capaces de llevar a cabo todas estas ac- 



ciones? Si la respuesta es afirmativa, conti- 
nuad leyendo. 

MANEJO COMODO Y SENCILLO 

Existiran dos tipos de juegos en «Fantasy 
Empires»: "Scenarios", que nos permitira 
recrear una serie de situaciones historicas 
con unas condiciones ya predefinidas, y 



"Campaign". Este ultimo constituye la aven- 
tura en si y, en el, tomaremos el control de 
un personaje que hayamos creado previa- 
mente y que nos servira para lanzarnos a la 
conquista de los casi cien territorios de Mys- 
tara. Segun vayamos avanzando, iremos 
adquiriendo mas experiencia, que nos sera 
de gran utilidad para realizar funciones 
mas complicadas. 

El programa permite la participacion simul- 
tanea de cinco personas, de los que al menos 
uno tiene que ser un "Character", es decir, 
debe estar controlado por nosotros. El resto 
se repartiran entre NPCs (manejados por el 
ordenador), o bien, personajes dirigidos por 
otros jugadores. Antes de comenzar la ac- 
cion, definiremos a nuestro protagonista por 
medio del generador de caracteres que in- 
corpora «Fantasy Empires», cuyo sencillo 
uso se basa en apuntar y pulsar sobre deter- 
minados iconos. De este modo, selecciona- 
remos la cara, el nombre, la raza y la aline- 
acion, ademas de modificar las habilidades 
fundamentales (fuerza, destreza, inteligen- 
cia, constitucion...). 

EL PAPEL DEL DUNGEON MASTER 

En un juego de rol de tablero el "Dungeon 
Master" es el responsable de "guiar" al res- 
to de los jugadores a traves de la partida 
que esten desarrollando en ese momento. El 
conoce los diferentes individuos con los que 
uno se puede encontrar, y decide que es lo 
que se puede, o no, hacer. Si recordais pro- 
gramas en la linea de «Eye of the Beholder», 





el citado "Amo del Calabozo" es el ordena- 
dor y jamas aparece fisicamente, sino que 
se encuentra como un ente invisible. Por el 
contrario, en «Fantasy Empires», si tendre- 
mos la oportunidad de contemplarlo, ya que 
estara representado en un simpatico vieje- 
cito encargado de realizar todas las accio- 
nes, desde construir edificios, hasta lanzar 
distintos hechizos. 

Por lo que hemos podido ver, «Fantasy 
Empires* va a contar con una calidad grafi- 
ca aceptable, si bien en las escenas de corn- 
bate tal vez se eche en falta algunos ele- 
mentos -como mayor colorido, rios, etc- 
que contribuyan a una mejor ambientacion. 
Por supuesto, se incluiran diversas anima- 
ciones del "Dungeon Master" y buenos efec- 
tos de sonido, aunque escasos. Sin embar- 
go, el verdadero atractivo del programa se 
encuentra en la union de la estrategia con 
el rol. Ademas, nos han asegurado que el 
manual sera ampliado y traducido integra- 
mente al castellano.# 

Oscar Santos 
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REVIEW 



Asi sera 




LA VOZ DE LA 
EXPERIENCIA 

LANDS OF LORE. THE THRONE OF CHAOS 

El equipo encargado de la programacion de las dos primeras entregas 
de «Eye of the Beholder» vuelve a la carga con un nuevo juego de rol. Es- 
tos dos programas parecen ser excelentes referencias para este «Lands of 
Lore», mas aun si tenemos en cuenta que su acogida fuera de nuestras 
fronteras no ha podido ser mejor. 
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WESTWOODS STUDIOS 

m 

Los origenes de la compania West- 
wood Studios hay que buscarlos 
en el ano 1 985, fecha en la que 
Louis Castle y Brett W. Sperry da- 
ban sus primeros pasos en el apasionante 
mundo de los ordenadores convirtiendo pro- 
gramas de unos sistemas a otros. Debido a la 
gran calidad de sus trabajos, pronto logro ha- 
cerse con un par de programadores y dos gra- 
fistas, con lo que Westwood Associates empe- 
zaba a funcionar. Comenzaron a realizar 
programas para companias tan famosas co- 
mo Activision, Accolade, Tengen o Electronic 
Arts, con las que diseno juegos tan extraordi- 
narios como «Eye of the Beholder* o «Dun- 
geon Strike*. Su proximo lanzamiento en Es- 
pana, bajo el sello de Virgin Games, 
compania con la que editaron el archiconoci- 
do «Legend of Kyrandia» que les lanzo al es- 
trellato definitivo, sera «Lands of Lore. The Th- 
rone of Chaos». Veamos en que consiste. 

VOLUNTARIO "FORZOSO" 

Tanta actividad en el castillo de Gladstone no 
hacia presagiar nada bueno. El rey mantenia 
una acalorada discusion con uno de sus con- 
sejeros iniciada tras la llegada de un mensa- 
jero, quien les comunico un terrible suceso. Por 
lo visto, la malvada bruja Scotia habia encon- 
trado un extrano anillo de color azulado en 
unas minas abandonadas y suponia que en- 
cerraba un inmenso poder. Afortunadamen- 
te, en Gladstone conocian otro artefacto ca- 
paz de combatir la magia del anillo. Se 







trataba del "Rubi de la Verdad", que pertene- 
cia desde tiempos inmemoriales a la familia 
de Roland, el cual vivia al sur del bosque que 
se extendia a la salida de la fortaleza. Necesi- 
taban a alguien que fuera hasta dicho lugar. 
Por casualidad, nosotros pasabamos por alii, y 
fuimos reclutados para tan peligrosa mision, 
de forma totalmente "voluntaria". 

SERA UNA MARAVILLA 

«Lands of Lore» esta llamado a convertirse en 
uno de los mejores juegos de rol realizados 
hasta la fecha. Entre otras cosas, porque por lo 
que hemos podido ver, sera muy sencillo de 
manejar, con lo que no tendremos demasia- 
dos problemas para finalizarlo. Ademas, se 
incorporaran una serie de ayudas como el au- 





to-mapeado de todas y cada una de las zonas 
que atravesemos, que nos permitira orientar- 
nos en los diferentes territorios que deberemos 
atravesar. Entre estos escenarios, realmente 
variados, encontraremos bosques repletos de 
enemigos, minas aparentemente abandona- 
das, pantanos tenebrosos, fortalezas, calabo- 
zos, etc. Tras un primer vistazo, lo que mas 
nos ha llamado la atencion es la medida difi- 
cultad. Esto significa que andar por "las tie- 
rras de la sabiduria" va a ser coser y cantar, 
algo que agradeceremos enormemente los 
aficionados a los juegos de rol, ya que nos 
permitira hacer una de las cosas que mas nos 
gustan: explorar. Resulta tremendamente sen- 
cillo empezar a recorrer la zona sin que gran 
cantidad de enemigos o de gran poder nos 
molesten en demasia. 

Los problemas que nos encontraremos seran, 
principalmente, del tipo de pulsar correcta- 
mente palancas, botones y baldosas, o usar el 
objeto adecuado en el lugar indicado. Nues- 



tros oponentes van a ser numerosos, ya que 
habra mas de 20 especies diferentes, a cual 
mas extraordinaria. Entre ellas nos han sor- 
prendido los lagartos gigantes, los orcos y 
los simpaticos Gorkhas, quienes guardan 
cierto parecido a E.T. La magia sera un ele- 
mento muy importante, ya que sin ella no po- 
dremos superar algunas zonas determinadas 
(como los pantanos). Estara estructurada en 
diferentes hechizos, cuya intensidad variara 
en funcion de la cantidad de Mana de que 
dispongamos, y que como siempre, aumen- 
tara segun vayamos adquiriendo experien- 
cia. Por ultimo, aunque al principio estare- 
mos solos, a lo largo de la aventura, se nos 
iran uniendo mas personajes hasta que for- 
memos un grupo de tres como maximo. 
jQue cuando vamos a tener la posibilidad 
de disfrutar de todo esto? Pronto, muy pron- 
to y, ademas, traducido al castellano. • 

Oscar Santos 
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El mejor juego de simulacion 
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Elige equipo entre cualquiera de Primera Division y 
enfrentate al ordenador 6 hasta con 19 jugadores. 
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Juega alfutbol: el simulador te permite todas las 

posibilidades y el control de los 1 1 jugadores con el teclado, 

el joystick o el raton. 




Regales, control de balon, pases, pases largos, disparos a 

puerta, faltas, corners, barreras, "friquis" , tiros desde el 

punto de penalty, etc... 



Sigue el calendario de la Liga 93/94, las 38 jomadas, todos 

los partidos , puntos , positivos , negatives y cuadros de 

clasificacion. 





juega con 2 vistas diferentes: a campo complete o con el 
campo ampliado y "scroll" en las 4 direcciones. 



Decide el entrenamiento , laalineacion, los cambios, las 
demarcaciones y la tdctica mas adecuada en coda partido. 




JUGADOR 
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Realiza fichajes: puedes elegir entre jugadores de equipns 

espanoles o estrellas intemacionales de la calidad de Van 

Basten o Bergkamp. 



Ofrece primas a CBS jugadores , sube baja el precio de las 

entradas, pide creditos a los bancos... el club estd en tus 

manos. 
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TODOS LOS EQUIPOS DE LA LIGA 
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PALMARES Y PLANTILLAS AL COMPLETO 
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EL MEJOR JUEGO DE SIMULACION 



El manejo J 
PCFUTBOL es 
sencillo e intuitivo 
gracias al uso de 
raton (o teclado) e 
iconos de acciones. 



Sigue la Liga: 
clasilicaciones, 
goles, tarjetas, 
«pichichi», etc. 
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PCFUTBOL ha recibido el elogio unanime de 

PCW=RLD 

«DINAMIC MULTIMEDIA ha 
querido ofrecer mas, aportando 
para ello caracteristicas 
sobresalientes». 

Calipxacion: Excelente 5 sobre 5 
• *••• 



actua! 

.-PCFUTBOL es capaz 
de dejarnos con la boca 
abierta por sus 
prestaciones multimedia*, 
Calipxacion: 5,5 sobre 6 



' dete por PCFCTBOL 




INCWYl disquele 
3.5" HD con 3 megas e 
programa, dofos, graficos, 
digitatizaciones, efeetos sonoros 
y musicas. 



Disquete 3'5 HD 
en el interior 



comlanos 
I RBIXSON 




UN PRODUCTO CON LA CALIDAD HE 

DiNAM/C-i ULTIMEDIA 



la prensa especializada: 

pcmanfa 

..PCFUTBOL resulta atractivo 
en todos los aspectos: grdfico, 
sonoro, jwgable, adictivo, iitil...» 
Calrftcacion: 84 sobre 100 



AGOTADA 



I s EDICION 



2-EDICION 

ya en tu kiosco 

por solo 

2.500 ptas. 



La Liga al complete Actualizaciones 
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NUCVO FKHAK 
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Andlisis exhaustivos de 20 equipos, 20 entrenadores y mas 

de 400jugadores. Todos los daws pueden ser liswdos por 

impresora. 



Las actualizaciones incluyen las altos y bajas de jugadore: 

y entrenadores, informaeion de los 380 parados de la 

Liga: alineaciones, goles, tarjetas,... 



ACTUALIZADO HASTA LA JORNADA 




l 92/93 era la 
temporada del Depor, an ml 
opinion. Claro, el Barcelona gano 
•I titulo, pero el Depor nuestros 
eoraiones y iimpatia. 

O Bruxo de Arteixo. Arsenio, 
ha fabrkado un aquipo 
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El sistema TCD™ (Television Compacta Digital) nos 

acerca el comentario de Michael Robinson sobre coda uno 

de los 20 equipos . 



. . .mas de 400 fotos de jugadores, el comentario de Michael 

Robinson sobre la situacidn de coda uno de los equipos en 

la jornada 10, 19, 27 y 38... 




Seguirnienui de la Liga: clasificaciones Jornada a Jornada, 
alineaciones, goles, tarjetas, exjwlsiones, pichichi, etc. 



. . .el estndio grdfico de los goleadores, la evolution de la 

clasificacion Jornada a Jornada, y las podrds recibir en 4 

disquetes o por modem IBERTEX. 



Solicita PCFUTBOL o PCBASKET enviando este cupon o llamando al telefono (91) 654 61 64 



Si, deseo recibir en el domicilio que les indico: 
(Gastos de envio: 250 pts.) 

□ PCFUTBOL 

Por solo 2.500.- pis 



J PCFUTBOL + PCBASKET 
Por solo 3.995.- pts. 



J PCBASKET 

Por solo 1 .995.- pts. 



LI Los 4 discos de Actualization 
Por solo 1.995.- pts. 



Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad Codigo postal.. 

Provincia Telefono( ). 

Fecha de nacimiento / / DNI 



FORMA DE PAGO 

□ Contra reembolso □ Adjunto cheque 

D Visa Q American express 

Tarjeta de credito numero 

Nombre del titular 

Fecha de caducidad / / 

Rellena y envia hoy mismo este cupon o fotocopia a: 

DiNAMICl JLTI/tEDIA 

Ciruelos#4 San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92 




KIT SOUNDBLASTER CD16 
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Yayamos por partes, el KIT BLASTER CD 
1 6 es una Sound Blaster 1 6, junto con 
un CD-ROM de doble velocidad de Pa- 
nasonic (CD563b), ademas de unos cuantos 
CD-ROMs y bastantes manuales. 

EL CD-ROM 

El CD-ROM es Double-Speed, es decir, el disco 
gira al doble de velocidad que un CD-ROM 
normal (que lee los datos a 1 50Kb/seg). 

El CD cuenta con un buffer de 64Kb interno y 
un tiempo de acceso de 350 Mseg, lo cual no 
esta mal pero podria ser mejor. Ademas, el 
compacto es XA y multisesion. La norma XA 
permite intercalar sectores de datos con secto- 
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res de musica. Gracias a esto, tenemos la po- 
sibilidad, en cualquier juego que este grabado 
en este formato, de escuchar la musica a la vez 
que el ordenador carga los datos. 



FICHA TECNICA 

COMPANJA: CREATIVE LABS 
TIPO: TARJETA DE SONIDO + CD-ROM 

DOUBLE SPEED 
P.V.P. RECOMENDADO: 105.000 Ptas. 



La norma multisesion sirve para leer los discos 
grabados en formato Kodak photo-cd, lo cual 
consiste en digitalizar fotos y almacenarlas en 
un CD-ROM. En un CD caben unas 1 00 foto- 
grafias y el proceso cuesta cerca de 8.000 ptas. 
Si no queremos grabar todas a la vez, pode- 
mos llevarlo sucesivas veces hasta llenarlo. Aqui 
es donde radica la necesidad de tener un CD- 
ROM multisesion, pues en uno de una sesion 
solo veriamos las fotos grabadas la primera 
vez. Tener las imagenes en este formato nos da 
infinitas posibilidades de retoque, y siempre es 
posible sacar las que queramos en papel. 

El mecanismo de carga de los CDs es me- 
diante una bandeja de apertura automata, 




al estilo de las que tienen los reproductores de 
compacts de musica. Adios por tanto al caddy 
y a la tediosa labor de meter cada disco en el. 
Para abrir la bandeja, disponemos de un bo- 
ton de extraccion en el frontal del aparato y 
tambien lo podemos hacer mediante el boton 
de EJECT que aparece en numerosos progra- 
mas. Por si fuera poco, tenemos la opcion de 
bloquear el boton del aparato mediante el pro- 
grama LOCKCD, y asi evitar sacar el disco en 
sistemas que deban correr desatendidos. 
Como en casi todos los CD-ROMs, dispone- 
mos de una salida de auriculares con volumen 
en la parte delantera y una salida de audio en 
la trasera. Pero este, y no sabemos de otro que 
lo tenga, ademas cuenta con una salida EIAJ. 




Entre la documentation encontramos una au- 
tentica enciclopedia sobre el zoo de San Diego. 



INSTALACION 

El primer paso es instalar la tarjeta 
Sound Blaster 16 en el ordenador, si- 
guiendo las indicaciones del manual. An- 
tes de insertarla, debemos asegurarnos 
de que la configuration por defecto es 
compatible con las otras placas que ten- 
gamos. Una vez instalada, colocamos el 
CD-ROM en un hueco libre de 5 1 /4 y lo 
conectamos a la tarjeta mediante el ca- 
ble piano que se sirve con el kit, tambien 
tenemos que conectar un cable fino para 
escuchar los CD de musica a troves de la 
Sound Blaster. 

Terminada la instalacion hardware, em- 
pezamos con la del software. Esta tiene 
dos fases: en la primera, instalamos todo 
el software referente a la Sound Blaster 16 
y en la segunda el driver del CD-ROM. To- 
do es rapido y sencillo, pues solo hemos 
de ir metiendo los discos correctos, tanto 
los programas de DOS como los de Win- 
dows. Podemos pasar un programa de 
prueba que nos asegura que todo esta co- 
rrectamente conectado y que el sonido se 
oye a traves de los altavoces. 



jQue es esto?, pues es una salida de audio pe- 
ro en formato digital. Posiblemente, habreis 
oido hablar de la salida digital que tienen mu- 
chos reproductores de CDs para conectarlos a 
un DAT, a un MINIDISK o a un amplificador 
con entrada digital. Pues bien, este CD-ROM 
dispone deesa salida. 

Por ultimo, su software especifico consiste en 
los drivers de funcionamiento y el programa 
QUICKCD para DOS y Windows, que permite 
escuchar compact discs de musica. 

LA SOUND BLASTER 16 

Creative tiene dos modelos de Sound Blaster 
de 1 6 bits: la SB1 6 y la SB1 6 ASP. La diferen- 
cia entre ellas radica unicamente en el chip 
ASP (Advanced Signal Processor), que permite 
compresion y efectos de sonido en tiempo real. 
De momenta, la utilizacion del chip no es mu- 
cha, pues solo hemos encontrado un progra- 
ma que lo utiliza y, por si fuera poco, con la 
SB16 se instala un driver en memoria que Si- 
mula el chip a base de "gastar" CPU. Pues 
bien, el kit solo se vende con la SB1 6. 

Vamos a comentar rapidamente las caracte- 
risticas y posibilidades de la tarjeta, ya que,co- 
mo sabeis, la SB16 ASP fue comentada en el 
numero 1 1 . La placa dispone del sintetizador 
musical en FM OPL3 (20 voces, 4 operadores), 
siendo compatible con las anteriores Sound 
Blaster, asi como con AdLib. Podemos digitali- 
zar sonido en 8 o 1 6 bit en mono o estereo 
con una frecuencia de muestreo de 5Khz a 
45Khz. Utiliza acceso directo a memoria de 8 
y 16 bit y una sola interrupcion. Para eliminar 
ruidos no deseados cuenta con filtro digital. 

Para los amantes de las composiciones musi- 
cales, la tarjeta se puede utilizar como mesa 
de mezclas con 5 canales mas el microfono 
(CD-audio, Sintetizador musical, Entrada ex- 
terna de linea, Sonido digitalizado, Altavoz 
del PC y microfono), todos ellos con volumen 




Uno de los CD-ROM's que incorpora el kit 
contiene el programa «Photo Styler» 
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regulable por software. Tenemos volumen mas- 
ter y regulacion de graves y agudos. Es posible 
tambien seleccionar la fuente que vamos a 
grabar. La salida la podemos conectar a un 
amplificador externo, con lo que conseguire- 
mos sonido de alta calidad y sin ruidos, o bien 
a los altavoces que vienen en el kit. Otra ca- 
racteristica fundamental es el interfaz MIDI, 
con el que comunicarnos con todos los sinteti- 
zadores e instrumentos musicales. Sigue la 
norma estandar MPU-401 . 

Los responsables de Creative tienen vision de 
futuro y han dotado a la SB1 6 de un conector 
para ampliaciones, al que se puede conectar 
una pequena tarjeta llamada WAVE BLASTER. 
Esta convierte nuestro PC en un sintetizador 
profesional de musica. jOs imaginais como 
puede sonar un juego que la utilice? 

Por supuesto, esta el interfaz de CD-ROM, 
donde se conecta el CD que viene en el kit. Es 
una pena que este interfaz sea propio y no ha- 
yan colocado un SCSI, con lo que tendriamos 
la posibilidad de conectar mas CD-ROMs y 
muchos otros dispositivos. Por ultimo, como he- 
mos comentado antes, dispone de un zocalo 
para insertar el chip ASP. 

EL SOFTWARE 

En primer lugar estan los programas que 
vienen con todas las Sound Blaster: 

-«Creative Wavestudio» 
Este programa simula un estudio de graba- 
cion digital bajo Windows. Con el, tenemos la 
oportunidad de digitalizar una cancion y ha- 
cer toda clase de "perrerias". Entre ellas: cor- 
tar, pegar, anadir eco, atenuar, amplificar e 
invertir. Os aseguramos que se pueden hacer 
autenticas maravillas, como separar las pala- 
bras mencionadas por alguien y recomponer- 
las para que diga lo que nosotros queramos. 

-«Creative Soundo'Le* 

jQue os pareceria si pudierais insertar soni- 
dos en documentos del Word Perfect, Excel, 
Agenda, etc? Pues este programa basado en 
la tecnologia OLE de Windows lo hace. 

-«Creative Talking Scheduled 

Agenda Windows intuitiva, en la cual es po- 
sible asociar a cada evento, un sonido, una 
animacion, un texto, una hoja de cdlculo... 

-«Creative Mosaic» 

Este es el juego para Windows del rompeca- 
bezas. En el, elegimos una foto, la dividimos 
en trozos y debemos colocarlos de nuevo. 

-«Text-To-Speech Software* 

Programa para DOS y Windows que con- 
vierte texto a voz digitalizada y dispone de 



diccionario definible, hablado en espafiol pero 
con un acento bastante extrano. 

-«FM Intelligent Organ» 

jHabeis visto alguna vez a los musicos calle- 
jeros con los miniorganos? Con esto podreis 
emularlos, pues como tiene algunos ritmos de- 
finidos, tocar musica resulta muy facil. 

CD-Music Player 

Nos permite simular en Windows un Com- 
pac disc de musica, con las clasicas teclas de 
reproduccion, paro, pausa, etc. 




Uno de los CDs contiene mas de 2.500 pdgi- 
nas de descripciones y datos cientificos. 




«Photo Styler» es uno de los mejores progra- 
mas de retoque grafico que existen para PC. 



-«MMPLAY Presenter* 

Este programa integra texto y animaciones 
con las capacidades de la SB1 6, ya sea musica 
digitalizada, sintetizada o CD audio. 

-«Voice Assist» 

Este elemento posee infinitas posibilidades. 
Permite manejar Windows mediante la voz..., 
como lo leeis. Para abrir una ventana, solo te- 
nemos que decir delante del microfono, jABRE- 
TE! y la ventana se abrira; jCIERRATE! y la 
ventana se cerrara. Podemos asociar sonidos a 
un monton de acciones dentro de este entorno 
grafico, repitiendolos, Windows, muy obe- 
diente, hard lo que le mandemos. 

CINCO GRANDES REGALOS 

Ademas de los programas que vienen con la 
mayoria de las Sound Blaster, Creative nos 
ofrece 5 completos CD-ROM. 

En el primero hay una enciclopedia multime- 
dia que corre bajo Windows. Esto significa 



que disponemos de imagenes, sonido y pe- 
quenas secuencias de video para algunas pa- 
labras. Esta enciclopedia solo tiene un proble- 
ma: esta integramente en ingles. 

Con otro, viajaremos al ZOO de San Diego y 
contemplaremos a todos los animales que vi- 
ven alii. Contiene: 82 video-clips con sonido, 
1 .300 fotografias, 2.500 pdginas de descrip- 
ciones y datos cientificos y 2 horas y media de 
sonido (comprimido claro). 

Todavia nos quedan tres CD-ROMs. En uno 
de ellos estan los programas «HSC Interactive 
SE» y «PC Animate PLUS». El primero es un 
sistema Windows para crear aplicaciones mul- 
timedia interactivas que combinen graficos, 
animacion y musica. Resulta ideal para cursos, 
presentaciones y puntos de venta. Se progra- 
ma mediante iconos que unimos con flechas y 
a cada uno de ellos le asignamos una accion, 
como un sonido, una animacion, etc. «PC Ani- 
mate*, como su nombre indica, sirve para rea- 
lizar toda clase de animaciones de una mane- 
ra sencilla e intuitiva, no llega a la talla de 
programas como «Animator», pero se pueden 
lograr con el buenos resultados. 

En el otro CD, Creative graba los programas 
«MacroMind Action*, «Authorware Star* y 
«Mathematica Tempra*. Si los manuales de 
«PC Animate* y «HSC Interactive* eran mas 
o menos pequefios, los de «Action» y «Aut- 
horware* son libros con todas las de la ley. 
«Action» es un programa de presentaciones 
equiparable a «Power Point* u otros de su es- 
tilo. Si en algun momento teneis que hacer una 
presentacion de resultados, o una demostra- 
cion por ordenador, el programa os hard la 
tarea mucho mas facil. «Authorware» es muy 
parecido a «HSC Interactive*, aunque este ul- 
timo interacciona totalmente con «Action», 
constituyendo entre los dos una magnifica he- 
rramienta multimedia. El ultimo programa es 
«Tempra». Esta version es especial para la tar- 
jeta de video de Creative Video Blaster y con 
ella podemos capturar video, anadir musica y 
mostrarlo todo como en un video-clip. 

Ya solo nos queda hablaros del quinto CD- 
ROM. En este, nos espera una muy grata sor- 
presa ya que encontramos el programa de Al- 
dus, «Photo Styler*. Este es uno de los mejores 
en cuanto a retoque grafico que existe para 
PC's en estos momentos. Puede cargar image- 
nes en casi todos los formatos , incluido el nue- 
vo Kodak photo-cd. Dispone de filtros de ima- 
genes y multitud de efectos graficos. • 

C. Enrique Alcantara 
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Jodos los usuarios de ordenadores compatibles estamos habitua- 
dos a trabajar con una serie de herramientas tales como procesa- 
dores de texto, hojas de calculo, bases de datos, etc., de una for- 
ma independiente. Pero no cabe duda de que las tendencias 
actuales obligan a integrar en un mismo documento datos que 
provienen de todas estas fuentes, para conseguir resultados mas 
profesionales y atractivos. Por eso el paquete que nos presenta 
Anaya Multimedia esta compuesto de siete programas o modulos 
diferentes que, trabajando bajo Windows, estan enfocados a sa- 
tisfacer todas las necesidades informaticas tanto para un entorno 
domestico como para un ambito puramente profesional. 
A continuation analizaremos estos siete modulos que son el pro- 
cesador de textos, hoja de calculo, base de datos, editor de graft- 
cos, agenda, terminal de comunicaciones y generador de etique- 
tas, con el fin de conocer todas sus posibilidades. 





mpezamos por la instalacion 
del paquete en nuestro ordena- 
dor, que se realiza desde Win- 
dows. Podemos instalar el pro- 
grama completo, el programa sin ejemplos o 
solo los ejemplos. Tras esto, tenemos creado 
en nuestro administrador un grupo con PFS : 
WindowWorks en su interior. Lo primero que 
vemos al ejecutarlo es una pantalla donde se 
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nos muestra el procesador de textos y unos ico- 
nos en su parte inferior con los que acceder a 
cualquier otro modulo. 

EL PROCESADOR DE TEXTOS 

Antes de empezar a crear un documento, el 
programa ofrece la posibilidad de determinar 
la impresora, pudiendo repetir este procedi- 
miento cuantas veces queramos. El procesador 



de textos puede ser el receptor de todo el tra- 
bajo realizado con los otros modulos. Su pan- 
talla principal esta compuesta de secciones co- 
mo la barra de menus, la de botones y la 
ventana principal donde se visualiza el texto. 
Ademas, existen otras secciones que podemos 
ver y ocultar a nuestro gusto como la ventana 
de botones rapidos totalmente configurable, la 
regla, etc. Su funcionamiento es como el de 
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cualquier procesador, solo que es posible tra- 
bajar de dos formas diferentes: en modo texto o 
en modo de objeto. Estos se intercambian con 
un click de raton. El primero presenta el cursor 
alargado para manejar texto, y el segundo tie- 
ne una flecha para editor o modificar cualquier 
objeto incrustado en el documento. 
En la barra que se encuentra en la parte su- 
perior de la pantalla estan todos los comandos 
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Uno de las opciones mas interesantes del pro- 
cesador es que permits crear, editor y situar 
objetos o imageries en el texto. 

del programa agrupados en menus. El primer 
menu es Archivo, y contiene las funciones de 
abrir, salvar, borrar, imprimir y salir. A su lado 
se encuentra Editor, con las funciones de cortar, 
pegar copiar, enlazar, crear tablas y despla- 
zarse a cualquier pagina. Por su parte, con Ver 
accedemos al formato total del documento, pu- 
diendo definir la forma de pagina, los marge- 
nes, la vision de imagenes en el texto, los mar- 
cadores y las preferencias de unidades de 
medida. En el siguiente menu de texto estan las 
opciones destinadas a configurar el tipo de le- 
tra, tabulaciones, estilos, parrafos y columnas, 
cabeceras y pies de pagina. 

A continuacion nos encontramos con el menu 
Objeto. Contiene los comandos que nos permi- 
ten crear, editor y situar objetos en un docu- 
mento. Podemos anadir diagramas archivados, 
marcos de texto o vacios, tablas de la hoja de 
calculo, e imagenes de diversos formatos que al 
ser insertadas en medio de un documento dis- 
tribuyen el texto a su alrededor automatica- 
mente. Y tambien dentro de Objeto se encuen- 
tra la opcion "anadir OLE", en la que se nos 
muestra una gran lista de objetos que podemos 
crear y anadir a nuestro texto. Los menus si- 
guientes nos proporcionan comandos como los 
de crear y editor indices, buscar y reemplazar 
palabras asi como la verificacion ortografica 
de nuestro escrito. 

LA HOJA DE CALCULO, LA BASE DE 
DATOSY LA AGENDA. 

Con la hoja de calculo registramos y maneja- 
mos datos numericos. Su pantalla tambien se 
divide en barra de menus, botones y seccion 
principal donde se encuentran las celdas nume- 
ricas. Los menus de la hoja de calculo son, en su 
mayoria, parecidos a los del procesador de tex- 
tos, ya que en Archivo se recogen las funciones 
que manejan los ficheros, en Editor encontra- 



mos los comandos de copia, pegado, cortado, 
insertado... Pero tambien dispone de menus 
mas especificos como Formato, en el que se in- 
cluyen funciones del tipo "Numero..." destinada 
a la seleccion de la forma en la que se presenta 
la informacion numerica en la celda o rango de 
celdas seleccionadas. Asimismo dispone de co- 
mandos con los que proteger el contenido de 
cualquier celda para evitar su borrado acciden- 
tal, ademas de la opcion de ordenado. 

Tampoco podemos olvidar la importante fun- 
cion de formulas matematicas con las que rea- 
lizar cualquier operacion con los datos que ha- 
yamos introducido en la hoja de calculo. La 
buena presentation de los datos queda asegu- 
rada con otro grupo de comandos que permi- 
ten moldear las celdas para su posterior inclu- 
sion en cualquier documento. 

Y pasamos ya a la base de datos integrada en 
este paquete PFS: WindowWorks. Se trata de un 
modulo especial para la organization y alma- 
cenamiento de informacion con la que podre- 
mos crear formatos personalizados, almacenar 
una gran cantidad de informacion agrupada en 
registros, buscar estos registros mediante crite- 
rios de seleccion elegidos por nosotros, clasifi- 
car la informacion en base a nuestras necesida- 
des, generar informes y exportar nuestros 
registros para utilizarlos en otros modulos. 

La base de datos opera de muchas formas se- 
gun el trabajo que realicemos con ella. Existe 
un modo con el que definimos la forma que ten- 
dra nuestra base de datos, creando registros, 
textos campos y definiendo el tipo de datos que 
vamos a introducir en ellos. Luego, en el modo 
de actualizar se presentara el registro en forma 
de tarjeta para modificar los datos o anadir 
nuevos registros. En el de listado se nos mos- 
traran todos los registros en formato de informe 
para tener una vision global de nuestros datos y 




La completa hoja de calculo que incluye este 

paquete se caracteriza por su potencia y su 

sencillez de manejo. 
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Con WindowsWorks graficos podemos crear 
diagramas para representor nuestros datos. 
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El generador de etiquetas es otra de las po- 
tentes herramientas de este paquete. 
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La base de datos estd disenada 
para adaptarse a nuestras necesidades. 



poder visualizar y localizar registros de la for- 
ma mas rapida y eficaz. Este informe lo pode- 
mos definir a nuestro gusto. Y si se trata de da- 
tos numericos, el programa tambien dispone 
de la opcion de realizar operaciones matema- 
ticas con ellos. Todas estas operaciones se efec- 
tuan de una forma sencilla y comoda gracias a 
los menus desplegables, a los botones de op- 
ciones rapidas y a la multitud de posibilidades 
que ofrece este modulo. 

El siguiente es la agenda y, gracias a este 
programa, tendremos ordenados y listos nom- 
bres, direcciones, telefonos y notas de ami- 
gos, clientes y familiares. Esta agenda es en 
realidad una base de datos predefinida don- 
de toda la informacion se presenta en forma 
de tarjeta con doce campos y con la ventaja 
que supone disponer de funciones de busque- 
da rapida de cualquier dato, de presentacion 
general en forma de informe y la posibilidad 
de imprimir las fichas que queramos. 

GRAFICOS, ETIQUETAS Y 
COMUNICACIONES 

Con WindowWorks graficos creamos diagra- 
mas y graficos para representor nuestros da- 
tos. Podemos introducir los datos directamente 
desde este modulo, importarlos de la hoja de 
calculo, o desde cualquier otra aplicacion de 
este ultimo modulo. Con esta herramienta se 
pueden crear nueve tipos de diagramas que 
son: barras horizontales, verticales y apiladas, 
tarta y tarta extraida, linea, puntos (dispersion), 
area y maximo-minimo. 

El area de trabajo de este modulo se compo- 
ne tambien de la barra de menus, de los boto- 
nes donde se encuentran las funciones mas ha- 
bituales, como la entrada de datos, el tipo de 
diagrama, la definicion de titulos, bordes, le- 
yendas y reticulas. Asimismo podemos definir 
la fuente de texto en la que se representan los ti- 
tulos, la separacion de las columnas en los gra- 



ficos, y las tramas a utilizar, ademas de dispo- 
ner de comandos de edicion para pegar, co- 
piar y borrar cualquier dato. 

La penultima herramienta de PFS: Window- 
Works es un generador de etiquetas destinado 
a la impresion de etiquetas y sobres mediante el 
manejo de pequenos bloques de texto de for- 
mato complicado. Lo mas interesante es la po- 
sibilidad de definir nuestro formato de sobre o 
etiqueta asi como importar datos de cualquier 
base de datos. Ademas, tendremos un control 
absoluto del diseno de nuestros textos gracias a 
las funciones de zoom y edicion. 

Y llegamos a la ultima aplicacion: la terminal 
de comunicaciones basada en la transferencia 
de informacion entre ordenadores mediante li- 
nea telefonica (imprescindible tener modem pa- 
ra utilizarla). El area de trabajo es una ventana 
en la que se muestran los comandos que se in- 
troducen y las respuestas que se reciben. Se- 
guimos disponiendo de los botones de coman- 
dos rapidos, con opciones como inicializar el 
puerto de comunicaciones en el que esta co- 
nectado el modem; recibir, enviar y colgar; asi 
como el modo de emulacion y comunicacion. 
Tambien tiene una lista en la que hay un cua- 
dro de dialogo donde almacenar hasta treinta 
numeros de telefono junto con el nombre del 
usuario, velocidad del modem en baudios y nu- 
mero de bits de datos, o longitud de palabra. 



FICHATECNICA 

COMPANJA: ADOBE SYSTEMS 

TIPO: CREAGON Y MANIPULAOON DE 

IMAGENES 

DISTRIBUTOR: GTI 

P.V.P. RECOMENDADO: / 47.600 ptas. + IVA 



CONCLUSION: RENOVACION 

Hemos visto por separado como funcionan ca- 
da una de las siete herramientas de que dispo- 
ne la version 2.0 de PFS: WindowWorks, pero 
para lo que en realidad ha sido disenado es 
para trabajar en conjunto. Por si mismo, este 
paquete satisface (casi) todas las necesidades 
de un usuario de ordenador de una forma ra- 
pida y sencilla. El secreto esta en poder tener 
varios modulos abiertos en pantalla a la vez, 
en la perfecta conjuncion de sus herramientas y 
en el aprovechamiento de las funciones de en- 
lace de objetos OLE del Windows 3.1. 

Pero tambien hay que hablar de renovacion, 
ya que como su propio nombre indica, esta es 
la segunda version del paquete, y en ella se 
aprecian numerosas mejoras como los paneles 
de botones rapidos que agilizan el trabajo, la 
clasificacion de datos y la proteccion de celdas 
en la hoja de calculo, la posibilidad de abrir 
multiples graficos al mismo tiempo, la presen- 
tacion preliminar de etiquetas, el soporte de ar- 
chivos en formato de los programas mas famo- 
sos del mercado y un sinfin de avances mas. A 
esto hay que unir la ventaja del espacio que 
ocupa en el disco duro (apenas 5 Mb, ejem- 
plos incluidos) y sus manuales, en donde en- 
contramos una detallada descripcion de todas 
sus funciones, asi como un completo tutorial di- 
vidido en lecciones que nos ayuda a manejar el 
paquete desde el primer momento. 

Todo esto nos lleva a la conclusion de que 
Kits como este seran bier) recibidos por todos 
aquellos usuarios que deseen poseer los pro- 
gramas mas imprescindibles juntos y traba- 
jando al unisono, sin la necesidad de apren- 
der a manejar complejas aplicaciones de las 
que no utilizaremos ni la mitad de sus funcio- 
nes, y sin renunciar a obtener resultados au- 
tenticamente profesionales. • 

Fco. Javier Rodriguez 
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^ PC 

Commander 

Compatible PC/XT/AT. 

I Mando He centrado 

automatico. 

■ Disparo automatico (30 

disparos por segundo). 

Control de orientacion para el eje X y el eje Y. 

■ 2 botones de disparo. 

Ajuste de compatibilidad (70 K Ohm/250 K Ohm). 




M5 



Joystick PC XT y AT. 

Disparo automatico coo control de 

velocidad. 

Micro-interruptores para todas las 

lunciones. 

Circuiteria para control y 

estabilizacion de coordenadas. 

Indicadores de disparo mediante LED. 

PC Topstar 

■ Joystick para PC XT y AT. 

■ 8 micro-interruptores. 

■ Botones de disparo con 

micro-interruptores. 
■ Disparo automatico. 

■ Mango super ergonbmico. 
■ Base con amortiguacion. 




Joystick analogico para PC XT y 
AT y compatibles. 
Disparo automatico. 
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Las tarjetas de sonido 
surgieron de la 
necesidad de dotar a los 
compatibles de un 
sonido para el que no 
habian sido pensados. 
Con el paso del tiempo, 
la avalancha de nuevas 
aplicaciones, asi como la 
ingente cantidad de 
juegos para PC hacian 
necesario desarrollar 
mejores placas. Y este 
mes os presentamos 
un claro exponente 
de esfa evolucidn. 
Su calidad es 
equiparable a la 
de un compact 
disc, y sus 32 
>ces digitales 

musica 
livel. 
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O ULTRASOUND 





J ^^k mpezamos por enumeraros las ca- 

Bracteristicas tecnicas de la nueva Ul- 

■traSound, para que os hagais una 
i^^j idea de su calidad. Se trata de una 
tarjeta de 16 bit con un rango de frecuen- 
cias de muestreo que va desde los 2 KHz a 
los 44.1 KHz, tanto en mono como en este- 
reo. Esto, unido al rango dinamico de 96 
Db, hace que el sonido que genera no le ten- 
ga nada que envidiar al mejor reproductor 
de discos compactos. Ademas, la compatibi- 
lidad esta asegurada, ya que UltraSound 
funciona perfectamente con juegos que so- 
portan AdLib y Sound Blaster, e incluso me- 
jora su calidad de sonido. 
En cuanto a MIDI, tan importante en cual- 
quier aplicacion sonora moderna que se 
precie, la tarjeta posee una salida para 
joystick que se convierte, mediante un cable 
adaptador opcional, en las tres salidas MIDI 
in, out y thru que todo musico que trabaje 
con MIDI necesita. Y por si precisamos al- 
gun sonido para este estandar musical y no 
tenemos ningun sintetizador a mano, la nue- 
va UltraSound viene equipada con 1 92 so- 
nidos MIDI en su memoria. 
A todo esto hay que unir su amplificador 
integrado de 2 watios, que soporta tanto al- 
tavoces externos como auriculares. En total, 
la tarjeta tiene cinco salidas: "Audio line in", 
"Microphone in", "joystick/MIDI", "Audio li- 
ne out" y "Amplified out". Pero como es na- 
tural, antes de disfrutar de todo lo que nos 
depara esta tarjeta debemos llevar a cabo la 
inevitable instalacion. 

INSTALACION 
COMODA Y SENCILLA 

Los fabricates han sido muy cuidadosos con 
los peligros que entrana la electricidad esta- 
tica, tanto para nuestra maquina como para 



nosotros. Por este motivo, la tarjeta viene 
protegida en la clasica funda antiestatica y el 
manual de instrucciones reserva mas de una 
advertencia a este respecto. Algo que siem- 
pre es de agradecer. 

En cuanto a la instalacion en si, primero se 
nos recomienda echar un yistazo a un fiche- 
ro de texto llamado habilmente "Read me" 
en el que se comentan las ultimas modifica- 
ciones llevadas a cabo y las sugerencias di- 
rigidas al nuevo usuario. Luego, realizamos 
las dos instalaciones: una para el hardware 
y otra para el software. La parte de hardwa- 
re se refiere a la configuracion de "jumpers" 
de la tarjeta para habilitar la salida de joys- 
tick, si va a ser utilizada, o para configurar 
el puerto base, que por defecto es 220 h. 
Existen otros "jumpers" ademas de estos, pe- 
ro son de uso especifico y se sugiere que los 
dejemos en paz. Si a alguien le parece un 
poco complicada esta cuestion, debe saber 
que el manual lo explica todo a la perfec- 
cion, con fotografias incluidas. Mas tarde, 
todo lo que tenemos que hacer es abrir nues- 
tro ordenador e insertar la tarjeta en cual- 
quier slot de expansion de 8 o 1 6 bit (se re- 
comienda uno de 16). 

La instalacion del software es tan sencilla 
como insertar el primer disco en nuestra dis- 
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quetera y teclear "Install". El programa nos 
va pidiendo el resto de los discos y luego 
efectua automaticamente la operacion de 
descompresion de datos. Una vez terminado 
este proceso, se ejecuta un programa de 
configuracion, la cual puede ser automatica 
o manual, en el que la tarjeta comprueba si 
todo esta en orden. Cuando hemos finaliza- 
do este proceso, tenemos ya todo listo para 
empezar a disfrutar de la nueva UltraSound. 

SOFTWARE 

Si todo ha ido como es debido, al reiniciali- 
zar nuestro ordenador, oimos de viva voz la 
frase "SBOS installed". Esto significa que se 
ha instalado el programita encargado de 
emular Sound Blaster y AdLib, programa que 
podemos retirar si nos apetece, pero cuya 
utilidad es mas que indiscutible. 

Pues bien, lo primero que hacemos es di- 
rigirnos al subdirectorio creado en la insta- 
lacion para ver las cosillas de las que dis- 
ponents. Las primeras utilidades en las que 
nos fijamos, por aquello de escuchar cuan- 
to antes alguna melodia, son «MIDIDEMO» 
y «MODDEMO». Las dos deleitan nuestros 
oidos con sendas demostraciones musica- 
les, la primera de ficheros MIDI y la segun- 
da de ficheros .MOD. La calidad de ambas 
es realmente asombrosa, asi como la canti- 
dad de piezas que vienen incluidas en estas 
demostraciones. 

Y ya metidos en aplicaciones propiamente 
dichas, nos encontramos con «PlayFile», un 
programa en forma de linea de comandos 
con el que podemos reproducir y grabar fi- 
cheros de sonido con extension .SND. Entre 
los parametros disponibles estan los destina- 
dos a forzar la grabacion en estereo, la utili- 
zacion de un microfono o un CD, o la posi- 
bilidad de hacer un "loop" para que el 
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sonido se repita indefinidamente. 
«Audio» y «PlayDigi» son dos programas di- 
ferentes pero con una mision comun. El pri- 
mero es residente en memoria, y el segundo 
es el que hace que «Audio» reproduzca los 
ficheros de sonido MIDI con extension .MID. 
Ambos son los utilizados en la anteriormente 
citada demostracion MIDI. 

Para los que gustan de producir anima- 
ciones con su ordenador, el paquete incluye 
una interesante aplicacion llamada «Ultra- 
fli» cuya utilidad reside en su capacidad 
para incorporar ficheros de sonido .SND a 
ficheros de animacion del tipo . FLI (del ar- 
chiconocido «Autodesk Animator*). Funcio- 
na como una linea de comandos con nueve 
parametros. El primer parametro es el nom- 
bre del fichero .FLI, el segundo el nombre 
.SND, el tercero especifica si se trata de so- 
nido de 8 o 1 6 bit, y el resto sirve para fijar 
la velocidad del audio o de los "frames" de 
la animacion, el volumen, etc. 

MAS APLICACIONES 

Sin duda alguna, el programa "estrella" de 
los que acompanan a la nueva tarjeta de so- 
nido es el denominado «UltraSound Studio 
8». Prueba de ello es que los fabricantes le 
han reservado un manual de instrucciones 
aparte. A grandes rasgos, sirve para grabar 
y reproducir ficheros de sonido digital por 
medio de un interfaz grafico basado en la 
utilizacion del raton. 

Primero, disponemos de una barra de me- 
nus en la parte superior de la pantalla desti- 
nada a mostrarnos los diferentes comandos 
englobados en "File", "Edit" y "Desk". Asi- 
mismo, en esa misma porcion de nuestro mo- 
nitor, se reflejan tanto la rapidez del sonido 
medido en Hz, como el tiempo de grabacion, 
en horas, minutos, segundos y decimas de 
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f / programa estrella de la 
nueva tarjeta de sonido es 
und Studio 8». 
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segundo. Un poco mas abajo, se en- 
cuentra una ventana especial donde se 
localizan los indicadores de nivel asi co- 
mo diversos interruptores, cuyas funciones 
van desde el modo de grabacion (mo- 
I no/estereo) a la fuente de entrada de so- 
nido (microfono/en linea), pasando por 
. los controles de nivel de salida para ca- 
da uno de los canales. 
En la parte izquierda de la pantalla 
se encuentran los botones de edicion, 
una forma mucho mas practica y co- 
moda que los menus desplegables 
de acceder con rapidez a las fun- 
ciones mas importantes del progra- 
ma. Estos botones son el de mezcla -que nos 
conduce a otra ventana mas completa-, el 
de corte, insercion, deshacer y "Fade". Por 
ultimo, y lo mas importante, destacamos la 
ventana principal, en donde se hallan los bo- 
tones de grabacion, parada y bobinado, asi 
como una representacion del tiempo que he- 
mos utilizado, en forma de bobina de cinta. 
El manejo del programa es bien sencillo, ya 
que solo tenemos que seleccionar un nuevo 
fichero para que aparezca esta ventana, pul- 
sar el boton de grabacion, empezar a gra- 
bar, detener la "cinta" y proceder a su edi- 
cion con los botones anteriormente citados. 

PEGAS, PERO POCAS 

Hasta aqui, nuestro breve recorrido por las 
propiedades de la nueva UltraSound. Y lo 
de breve es porque no hemos comentado ni 
las utilidades para joystick, que las tiene, ni 
las de Windows, ya que, por supuesto, esta 
tarjeta es compatible con el estandar multi- 
media del entorno grafico Windows 3.1 . Y 
otra cosa importante: en principio, esta pla- 
ca no es ni mucho menos exigente con la 
configuracion de nuestro PC, ya que funcio- 
na en un XT, aunque se recomienda un 286 
como minimo, o superior. Obviamente, 
cuando se trabaja en Windows, las cosas 
dejan de ser tan modestas. 

Pero si el titulo de este ultimo apartado su- 
giere que existen "pegas", es porque conside- 
ramos que tratandose de una tarjeta de soni- 
do bastante avanzada, se echan en falta 
algunas aplicaciones tipo secuenciador digital 
o algo por el estilo. Aun asi, estos pequenos 
detalles no desmerecen para nada el resulta- 
do final, y la calidad, que es lo importante, 
esta fuera de toda duda. • 

Fco. Javier Rodriguez 



Sencillo como siempre. 
A\ anzadp como nunca. 



r / 




"4RMHh» 



r os 



l"* 1 ****^ 



A 




• Aptos para incorporar tecnologia multimedia. 

• Actualizables a tecnologia Pentium.™ 

• Plataf orma abierta a nuevos avances tec n ologicos. 

• Sistema de ahorro de energia Smart Energy System. 

• Desde 486SX/25MHz hasta 486DX2/66MHZ. 

• Ram desde 4MB hasta 64MB. 

• Amplias posibilidades de expansion (des- 
de 3 a 8 ranuras y desde 3 a 6 bahias). 

• Bus local de video integradoytarjetagrafica SVGA. 

• Disco duro desde 129MB hasta 
253MB (ampliable a 542MB). 

• Monitores SVGA de alta resolucidn. 

• Software precargado: DOS 6.0, Windows 
3.1, Works 2.0 para Windows. 



Inf ormate del Concesionario 
IBM mas proximo a tu 



domicilio en el 



900 100 400 

(lunes a viernes de 
9:00 a 17:30 h.). 
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£Que ocurre cuando se 



En el momento que pulsamos el boton 
POWER del ordenador le damos vi- 
da a nuestro companero de trabajo 
y diversion. A partir de aqui todo 
depende de el. Desde que hacemos esto has- 
ta que nos aparece en pantalla el indicador 
de comandos del DOS (el famoso C:\>) el 
ordenador realiza una gran cantidad de 
operaciones que pueden englobarse en dos 
grupos: 

- Los tests de autocomprobacion (self-test 
checking) y 

- La carga del sistema operativo. 

En este articulo nos encargaremos del pri- 
mer grupo de operaciones que realizan los 
tests de autocomprobacion. 

Estas operaciones son las siguientes: 

1 . Entrada de la alimentacion electrica al 
ordenador desde la fuente de alimentacion. 

2. Llamada del microprocesador a la 
ROM-BIOS. 

3. La BIOS le da las indicaciones de los test 
a realizar. 

4.Comprobaci6n del bus de expansion 
(placas instaladas). 

5. Verificacion de la tarjeta de video. 

6. Comprobacion de la memoria cache 
instalada. 

7. Comprobacion de la memoria RAM. 

8. Comprobacion del teclado. 

9. Comprobacion de las unidades de disco 

1 0. jTodo esta bien? 

1 1 . Carga las rutinas de las ROM-BIOS de 
las tarjetas especializadas que tengan su 
propia ROM-BIOS. 

Estos pasos aparecen explicados en el si- 
guiente esquema. 

Jose Dominguez Alconchel 
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Eif esta section que 

comenzamos en este 

numero explicaremos 

el funcionamiento de 

los components de los que 

consta tu ordenador y de 

los perifericos mas 

util'aados como pueden ser 

el teclado, el raton, el 

monitor y la impresora. 

Todo esto para que te 

enteres de lo que tienes 

entre manos. Para 

ffif tiarnos explicaremos los 

procesos internos que 

ocurren cuando 

encendemos el ordenador. 



1 . Todo comienza con la entrada de corriente electrica al sistema 
desde la fuente de alimentacion. Ya estamos preparados para co- 
menzar a Ucionar. 

2. Se (race un reset al microprocesador (al entrarle corriente par 
primero vez|. Al hacer este reset el microprocesador siempre vo a 
realizar este paso que consiste en ir a lo ROM-BIOS y buscar el pro- 
grama que debe ejecutar. El comienzo de este programa SIEMPRE se 
enconlrara en una localizacion especilica de la memoria ROM |po- 
ra los mas curiosos es lo direccion FOOOH], 

3. Este pequeno programa de la memoria ROM-BIOS se ejeaita y 
va indicando al microprocesador lo que tiene que bacer en coda 







enciende el ordenador? 



momento para comprobar el estado del ordenador. 

I lo primero que se comprueba es el bus de expansion pora ver 
si las placas conectadas en los slots de expansion estan en buen es- 
tado. Si bay alguna placa que estd mal y su buen funcionamienlo 
es indispensable para que el ordenador arranque, los tesls pararan 
» el ordenador emilira una serie de pitidos cortos y largos que in- 
dicaran que algo ba ido mal. El ordenador no arrancara y lo mas 
probable es que se Irate de una averia o simplemente una placa 
que no esta bien insertada en el slot de expansion. 

5. Como parte importante del paso anterior esta la comproba- 
don de la torjeta de video. Su buen funcionamienlo es fundamental 



para que el ordenador arranque. Cuando se comprueba su fun- 
cionamienlo y es satisfadorio, se accede a la ROM-BIOS de la pla- 
ca de video (que liene su propia ROM-BIOS) y se eslablece el mo- 
do de video inicial. Es cuando vemos en el monitor la information 
de la placa de video que tenemos inslalada en el ordenador. 

6. Se comprueba la memoria cache instalada en chips de me- 
moria (hardware). Aparecera en panlalla la canlidad de memoria 
cache inslalada en nuestra placa base. 

7. Comienza el test de comprobacion de la memoria RAM ins- 
lalada. El test comprueba la canlidad y el estado de la memoria (si 
hay algiin chip que fallal escribiendo en cada uno de ellos, leyendo 



despues lo que ha escrilo para, por ultimo, comprobar si es lo mis- 
mo lo que ha escrilo que lo que ha leido. Primero comprueba los 
primeros 1 024 Kb y despues los reslantes Kb instalados. 

8. Se comprueba si esta coneclado el leclado y si se pulsa algu- 
na tecla a combination de leclas. Eslo es porque la mayoria de los 
PC (80286 en adelante] permilen editor el conlenido de la ROM- 
BIOS para cambiar la informacion de la configuration que liene el 
ordenador (por ejemplo cuando se instala un segundo disco duro o 
un coprocesador matemalico). El la mayorio de los PC esla tecla es 
lade escape [ESC] o lo de [SUPR]. 

9. Se comprueba el estado de las unidades de disco. Es por es- 



lo que, cuando va a orrancar el ordenador, se encienden las luces 
indicadoras de las unidades de disco. Primero la de la unidad A y 
despues la de la B Tambien se comprueba el disco duro. 

10. Si lodo esta bien fisicomente, en esle poso se comprueba 
que toda la informacion recopilada por el pequeno programa de la 
ROM-BIOS coincide con la que esld almacenada en la misma 
ROM-BIOS. Es lo que se conoce lecnicamenle por checksum. 

1 1 . Por ultimo, si hay alguna placa que tenga su propia ROM- 
BIOS, el conlenido de eslo ROM-BIOS se copia a la memoria del 
ordenador pasando a formar parte de la BIOS del sistema. 
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HOBBYTEX es un medio de comunicacion interac- 
tive con el que tienes acceso directo y permanente a 
nuestras bases de datos. Para estar bien informado. 
Incluye secciones de noticias, forums, revistas, dia- 
logos, anuncios, juegos y concursos, buzones, sus- 
cripciones y sugerencias. 

Incluso, es posible mantener conversaciones en direc- 
to, "on line", con otros usuarios que esten conectados 
al servicio de dialogos, hacer preguntas sobre determi- 
nados temas en la seccion de consultotio, documentatte 
sobre aspectos concretos o aportar tus conocimientos 
sobre otros en el apartado forums, poner anuncios, par- 
ticipar en concursos, ganar importantes ptemios, dejar 
mensajes, hacer sugerencias, jugar en directo contra 
otros usuarios y, por supuesto, leer nuestros comentarios 
sobre videojuegos, consultar los indices y los articulos 
de las revistas o suscribirte a cualquiera de ellas, pedir 
mimeros atrasados, etc... 



Ademas, la nucva 
seccion de transferencia 

de f icheros te permite 
cojer programas 
completes, juegos, 

utilidades, cargadores, 

CtCaM 

TODO UN MUNDO. 
A TU ALCANCE. 



;QUE NECESITO PARA CONECTAR 
CON HOBBYTEX? 

Cualquier ordenador PC o compatible y un modem 
que cumpla la norma V23. Tambien puedes conectar 
utilizando un terminal IBERTEX. 

Si no dispones de modem, ahora tienes la oportuni- 
dad de comprarlo a un precio increible para conectar 
con HOBBYTEX y muchos otros centros servidores. 

iCUANTO ME VA A COSTAR? 

Muy poco. La red IBERTEX tiene un costo fijo para 
cada uno de sus niveles de acceso, independientemente 
de la distancia. Esto es fundamental para que todos los 
usuarios tengan las mismas posibilidades de disfrutar de 
nuestros servicios. De esta forma, cuesta exactamente lo 
mismo llamar desde La Coruna que desde Madrid. El ni- 
vel de acceso 032 tiene un precio aproximado de 18 pe- 
setas por minuto. Mas claro aun, 10 minutos de cone- 
xion no llegan a 200 ptas. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
cuota y no es necesario ser socio. 

iQUE TIPO DE MODEM NECESITO? 

Aunque hay terminales especificos IBERTEX, el siste- 
ma permite que los ordenadores PC se conecten, siem- 
pre y cuando esten provistos de un modem que emule 
ese terminal. El modem puede ser interno o extemo. 
El primero se conecta a un slot de ampliacion del PC. 
Solo necesitaras un destomillador para instalarlo. 
Siempre, por supuesto, con el ordenador apagado. El 
segundo se conecta a uno de los puertos serie del PC. 
Comprueba siempre que el modem que vayas a com- 
prar cumple la norma V23. 
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Las opciones que ofrece HOBBYTEX son: 



des, Cargadores, etc... a tu disposition para que 
los cojas cuando quieras. 

Noticias: section en la que te informamos de 
lo ultimo. 

Consultorio: podras hacer preguntas y obte- 
net respuestas sobre tus temas informaticos 
favoritos. 

Revistas: te permite escoger entre las revistas 
que edita Hobby Press -Pcmam'a, Micromania, 
Hobby Consolas, Nintendo Action y Todo Se- 
ga- y en cada una de ellas seleccionar articulos 
para leer, ver trucos de juegos, consultar el in- 
dice de ese mes, suscribirte, pedir numeros 
atrasados o enviarnos sugerencias. 

Dialogos: para mantener una conversation 
"on line" con otros usuarios. 

Anuncios: ;vendes algo, compras algo...? ;A 
que esperas para llamar a HOBBYTEX? 

lue gos v concursos: puedes participar y ga- 
nar importantes premios. 

Suscrinciones v numeros atrasados: el meto- 



do mas rapido y eficaz para conseguir los ejem- 
plares que te interesan. 

Forums: encontraras reunida toda la infor- 
mation sobre un tema concreto. Puede ser con- 
sultada e, incluso, enriquecida con tus propias 
colaboraciones. 

Mensajeria v buzones: podras dejar tus men- 
sajes personates para otros usuarios que en ese 
momento no esten conectados. 

Telecomora: este servicio te da acceso a un 



sistema rapido y comodo para adquirir los pro- 
ductos que te interesan. 

Su gerencias: para que sepamos lo que te gus- 
ta, y lo que no, de nuestras revistas y de 
HOBBYTEX. 

HOBBYTEX es una experiencia pionera en 
Espana con la que esperamos que todos los que 
dedicamos parte de nuestro tiempo a divertirnos 
con videojuegos estemos en contacto directo. 
iConecta con nosotros! 
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ademas de pasar un 
buenrato,podrAsganar 
cada semana muckos 
videojuegos de maxima 
actualidad. 

;COMOCONECTAR? 

Llama con el modem al 032, cuando IBERTEX te pida la 
identification del centra servidor, teclea *HOBBYTEX*. 
Una vez tecleado el nemonico entraras en el menii de 
HOBBYTEX, en el que se te pedira lo que se denomina 
pseudo. Un pseudo es un nombre, que no tiene porque 
ser el real, pero que siempre debes usar para acceder a 
los buzones o a los forums. La razon es que, cuando al- 
guien te deje un mensaje, lo dirigira a tu pseudo y sola- 
mente tu podras leerlo. Para evitar que algun "listo" co- 
tillee en tu correo-informatico, tendras que indicar 
tambien un "password" o palabra clave cuando accedas 
a los buzones o forums. 

La pantalla aparecera dividida en tres zonas. La supe- 
rior, y mayor, muestra las opciones disponibles y los tex- 
tos de cada una de ellas; en la intermedia encontraras 
los mensajes de ayuda del sistema; y en la inferior es en la 
que puedes escribir tus propios comandos. 

El sistema IBERTEX funciona en base a numeros y 
los simbolos **, Si miras tu telefono, comprobaras que 
los dos aparecen en el teclado. IBERTEX estaba pensa- 
do inicialmente para funcionar desde una maquina 
muy similar a un telefono. Asi, casi todos los comandos 
son combinaciones de estos simbolos y varios numeros. 
Lee aientamente los textos que aparecen en la ventana 
de ayuda y no tendras ningun problema para viajar a 
traves de IBERTEX. 



NOTA: si IBERTEX te diera el mensaje de nemonicos no dispo- 
nibles o alguno parecido, tendras que teclear el niimero directo de ac- 
ceso a HOBBYTEX. Pata el nivel 032 es *2 13086350* 
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;CUALESELMEJOR 

SOFTWARE DE COMUNICACIONES? 

Para establecer la comunicacion, ademas de un mo- 
dem, necesitaras software. Normalmente todos los mo- 
dems vienen con algun programa. Si obtienes el mo- 
dem de un amiguete o lo compras de segunda mano sin 
nada de software tampoco tendras problemas porque 
hay muy buenos programas de comunicaciones en el 
area de "shareware", o dominio publico. 



CURS. 

PRACTICO 

Asi se hace 

., un 
videojuego 



Animaciones 

El mes pasado dimos un repaso a la descompresion de ficheros KX, remapeamos sus colores y estudiamos las tknkas 

que se utilizan para visualizar dibujos superpuestos -las mascaras-. Una vez visto y aprendido todo esto, ya debemos 

estar preparados para entender elproceso de diseno de una animacion. Veamoslo con defalk. 



Este numero explicaremos paso a paso 
la mecanica empleada en la elabora- 
tion de una animacion, como se crea y 
como se visualiza en pantalla. Para 
ello, existen dos metodos diferentes, el clasico y 
un modo para aplicaciones que requieran 
gran rapidez, que tambien describi- 
remos a continuation. 




^QUEES UNA ANIMACION? 

Una animacion informatica debe dar la im- 
presion de que un dibujo grafico posee vida 
propia. Asi, tendremos un personaje de un vi- 
deojuego que anda, un coche cuyas ruedas gi- 
ran mientras avanza, etc. Basicamente, consis- 
te en la superposition de dibujos relacionados 
entre si y que, al visualizarlos consecutivamente, 



Un Programa Practico: 
MOVING 

Como ejemplo, en los discos se incluye una pequena animacion de un 
coche que se mueve al mismo tiempo, pero en sentido contrario, que una 
nube, la cual va dejando caer gotitas de agua. El listado del programa se 
encuentra en el fichero MOVING. C. 

La animacion del coche esta formada por dos vinetas, cuya diferencia 
radica en el giro de las ruedas y en la oscilacion del chasis. En cambio, la 
animacion de la nube es una unica vineta, que se desplaza por la panta- 
lla sin yariaciones. La sensacion de lluvia se consigue de modo similar al 
movimiento de la nube, pero la caida de las qotas dependen de esta ulti- 
ma y, cuando llegan al suelo, el volcado va aecreciendo para evitar que 
la cortina de agua desaparezca bruscamente. 

Para compilar de nuevo el programa mediante TURBO-C, teclead: tec - 
mc MOVING.C MOVING.Llk y pulsad INTRO. 

NOTA: LLamamos vinetas a los frames, es decir, cada uno de dibujos que componen una 
animacion. 



producen una sensacion de movilidad, como si 
la imagen en si, cambiara de forma, se plega- 
se, girase, pareciera elastica... Esto se logra 
realizando diversas vinetas en las que el obje- 
to o persona a la que se pretende animar cam- 
bie su postura, o simplemente, variando la po- 
sition de la vineta para desplazarla por la 
pantalla y dotar de movimiento a la escena. 

Jose Antonio Acedo 
miembro de Goldy Games 




Un pequeno programa en el disco permite 
ver las animaciones de estas imdgenes. 
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Para que te enteres 



CREACION Y VISUAUZACION 

Para crear una animacion primero debemos 
pensar cuantos movimientos efectuara. Para 
ello haremos el dibujo inicial y el final. De 
esta manera, tendremos claro de donde par- 
timos y a donde queremos llegar. El numero 
de vinetas, o "frames" tecnicamente, que for- 
maran la animacion, depende de la canti- 
dad de cambios que se produzcan de escena 
inicial a la final. Cuantos mas cambios, mas 
dibujos seran necesarios para que la se- 
cuencia animada sea suave. Seguidamente, 
disenaremos las imagenes intermedias. Es 
importante que todas ellas tengan el mismo 



ramafio. Esto nos facilitara mucho el traba- 
jo. Una vez que tengamos todos los dibujos, 
crearemos un programa que las visualice en 
pantalla consecutivamente, para ello no es 
necesario haber definido las mascaras, ya 
que podemos volcarlos sobre un fondo negro 
con la subrutina DIBUJA_BLOQUE_SIN_MASK() 
incluida en los discos en el fichero MOVING.LIB. 
Mientras observamos el resultado, es posible 
ir haciendo retoques hasta conseguir el efec- 
to deseado. Cuando la animacion quede 
perfecta, crearemos las mascaras de cada 
una de las vinetas y grabaremos el fichero 
con formato .PCX en el disco. 



2 Maneras de realizar 
una animacion 

La forma clasica de realizar una animacion es la descrita anteriormente, y aunque es la 
mas utilizada, puede ser excesivamente lenta si la pantalla de visualization es muy gran- 
de o si la resolution es muy alta. 

Por otro lado, en las aplicaciones que necesiten una gran velocidad en la secuencia ani- 
mada, se recurre a otro metodo que requiere que todos los dibujos que se vayan a pintar 
esten rodeados de un margen negro -en la mascara ha de ser bianco- tan grande como 
vaya a ser su desplazamiento en la escena. Es asi, porque la imagen debe ser capaz de 
borrarse a si misma tras cada movimiento. En primer lugar almacenaremos en una zona 
determinada de memoria el fondo por el que se trasladara nuestra creation. 

Luego, para volcar el dibujo se realizara el siguiente proceso: 

- Leer un pixel del fondo. 

- Hacer una operacion AND con la mascara. 

- Efectuar una operacion OR con el resultado anterior. 
-Volcar el pixel directamente en la pantalla de video. 

Con esto conseguimos que al mover por segunda vez un dibujo, el margen de este co- 
pie el fondo intacto en la pantalla de video, borrando asi su propio rastro. En la siguien- 
te vineta, no sera necesario pintar ni el fondo, ya que sigue inalterado, ni hacer el vol- 
cado total a la pantalla de video. De esta manera, nos ahorramos los dos volcados totales 
de pantalla lo que aumenta enormemente la velocidad de la animacion. 




Sim tienes MODEM, esta es la tuya. 

Acceso a mas de 1.500 Centres Servidores de la Red Inertex. 
Modem externa. 

Transferencia de ficheros desde los centros que lo permiteo 
Software de emulation IBERTEX TELLINK incluido. 
Salida optional de telelono para utilizar la lioea normalmeole. 
Collector adaptador D9-D15 incluido para poder utilizar 
todos los tipos de conector RS 232, etc, etc. 



Recorta y envia el siguiente cupon a: HOBBY POST C/ Ciruelo: 
San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID 
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Lo mejor de los juegos mas interesantes, las ultimas novedades, 

la informacion que a ti te interesa. Conserva lo mejor. 

Y lo mejor, es conservarlo con las tapas PCMANIA. 

Unas tapas de alta calidad, con un sistema de sujecion comodo 

y sencillo, con capacidad para 14 revistas, solo por 950 Ptas. 




Puklas aharad (91) 654 84 19 de 9 a 1430 y de 16 a 18.30 
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JUEGOS Y CONCURSOS 



Yin esta aavi el primer JUECO 
IWmCTIVO MULTIUSMO 
treade y puesto a vuestra 
disposition per el equipo que 
hate pesible el servkio 
HOBBYTEX. Sv nombre es 
Carrera de Caballos y es 
ofrece fa epertunidad de 
gonor eshipendos premies. 
Podreis atceder a el entrande 
en la option 6 del Menu 
Principal, en el servitio de 
JUEGOS y CONCURSOS, ylo 
entontrareis ('unto con «E/ 
Ahortade» y Campo de 
Ntinas». 

En los Ires tontwsos, vn 
sistema de menus con ayudas 
os pemitira, ademas de 
jugar, atteder a utiles 
iidormationes como les 
premies de cada semana, las 
jmnhmtienes y positienes de 
los concursantes, la lista de 
les ganadores de les 
premiades en el anterior 
tontwse, ett... 



CARRERA DE CABALLOS 

Este JUEGO INTERACTIVO con- 
siste en una carrera de caballos 
donde competis contra otros 
usuarios de HOBBYTEX que es- 
tan conectados en ese momento. 
Una vez seleccionado, y antes 
de entrar directamente en el, pa- 
sareis por una pantalla (boxes) 
en la que tendreis que esperar 
un maximo de dos minutos a 
que otros concursantes se apun- 
ten a la carrera. 

Al llegar a esta pantalla hay 
dos posibilidades: 

1 . Que no haya ningun juga- 
dor en espera. En este caso, el 
sistema mandara a todos los 
usuarios conectados varios men- 
sajes advirtiendolos de que al- 
guien quiere iniciar una nueva 
carrera. Si pasados dos minutos 
nadie mas entra a jugar, la par- 
tida quedara cancelada por fal- 
ta de participantes, ya que estos 
deben ser como minimo dos y 
como maximo ocho. 

2. Que ya haya otros jugado- 
res en espera. En este caso, sim- 
plemente tendreis que esperar a 
que termine el tiempo reglamen- 
tario para comenzar a correr. 

Si mientras estais en cualquier 
otra seccion de HOBBYTEX reci- 
bis en la linea inferior un men- 
saje del tipo "Va a empezar una 
nueva carrera", quiere decir que 
alguien esta esperando para 
competir. 




Asi que, si quereis participar, 
debereis apuntaros antes de que 
concluya el plazo de dos minu- 
tos de espera. 

Durante la carrera tendreis que 
responder a una serie de pre- 
guntas tipo test para ir avanzan- 
do lo mas rapido posible. Hay 
dos tipos de cuestiones que pro- 
ducen, en caso de acierto, distin- 
tos avances y puntos: 

1 . Las preguntas dificiles , con 
seis posibles respuestas y que 
podeis pasar sin contestarlas (te- 
cleando cero) para no perder 
tiempo, ya que un fallo os hard 
perder unos segundos. 

2. Las preguntas faciles, con 
tres posibles respuestas. En ellas 
se avanza mas lentamente, pero 
mas seguro. Si respondeis mal 
tres veces consecutivas vuestro 
caballo se caera y sereis penali- 
zados con 1 5 segundos de espe- 



ra. Este concurso sera semanal y 
tendra importantes premios. 

CAMPO DE MINAS 

Existe una importante novedad 
para «Campo de Minas». A par- 
tir de ahora, el concurso pasa a 
ser cada 10 dias y no mensual, 
como estaba antes, con lo cual 
teneis mas posiblidades de ga- 
nar interesantes premios. Por es- 
te motivo, establecemos un ca- 
lendario con las fechas de inicio 
y finalizacion del mismo, aunque 
puede sufrir ciertas variaciones 
debidas a los dias no laborables. 
Por ejemplo, para los meses de 
diciembre y enero el calendario 
seria el siguiente: 



DICIEMBRE 

Del 1 al 10 
Dell0al20 
Del 20 al 30 



ENERO 

Del 30 allO 
Del 10 al 20 
Del 20 al 30 




Actualizaciones PC Futbol 

Semana a semana, vamos incorporando nuevas JORNADAS y nuevas FOTOS para 
los distintos equipos ,asi como importantes mejoras en el sistema de transferencias. 



Ficheros de texto 

Seguimos incluyendo cada vez mas textos 
utiles y comentarios de juegos, ayudas y so- 
luciones para resolverlos. 



Emuladores 

Mas juegos para el emulador de Spectrum 
de la compania Dinamic. 
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: UN LENGUAJE 
DE ALTO JN IV 





La apancion de l es- /ocfos sabemos que la tecnologia de los ordenadores, y del mundo del mejor que aqudbs. Asi pues, se de- 
ta indiscutibemente «.•'■, cidioqueelnuevoprodudofueseim- 

I igada a la del siste- PC en particular, avatiza COnstantemente. No Obstante, hay Otro teno- plementado en otros ordenadores. 
ma operativo Unix. p ero como e | y n j x es ^ a ^ esa . 

Todo empezo en los meno que qiwza resi//te menos evidente por ser algo mas lento; la evo- rro || ado en en samblador, hubiese 
laboratorios Bell, en u«.j.i.j ... .... ........ ... sido muy trabajoso reescribir el 

codigo para cada tipo de ordena- 
dor y, por ello, Thompson desa- 
rrollo tambien un lenguaje llama- 
do B. Aqui metio baza un tal 
Dennis Ritchie, el cual, basandose 
en B (de la misma forma que 
Thompson se habia basado en 
tunaonaba en un computador COmO C, C++, Uipper, dbAbt III IV, SQL, etc. En COncretO, la ensenan- BCPL para crear B), creo el C. Pos- 



Todo empezo en los 

laboratorios Bell, en 
el departamento de investiga- 
cion de computadores. Un tal 
Ken Thompson habia realiza- 
do un programa llamado «Via- 
je Espacial» que calculaba los 

movimientos de los cuerpos del recido casi completamente de los folletos para ser sustituidos por otros 

sistema solar. Esta simulacion 



lucion de los lenguajes. Si recordais la publicidad de las academias de 
informatica de hace unos anos recordareis que estaban llenas de refe- 
rences Basic, Fortran o Cobol. Hoy en dia, estos nombres ban desapa- 



grande y caro, por lo que 
Thompson decidio trasladarla 
a un minicomputador de coste 
mas bajo (un Digital PDP-7). 
Pero aqui, Thompson tropezo 
con serios problemas; las limi- 
taciones de la memoria y el sis- 
tema operativo del PDP-7 le obligaban a com- 
pilar los fuentes del programa en otro 
ordenador mas potente, sacar el codigo resul- 
tante en cinta de papel y darla como entrada 
al PDP-7. Este proceso era lentisimo y la mul- 
tinacional francesa escribio un nuevo sistema 
operativo, un ensamblador, y varias utilida- 
des mas -en el ensamblador especifico del 



za de Basic ha sido sustituida por la del C, por lo que hemos decidido 
ofreceros en estas paginas un autentico curso practico sobre este len- 
guaje de alto nivel. Ya sabeis, renovarse o morir. 



teriormente, Ritchie reescribio Unix 
con el lenguaje C y, dado que re- 
sulto ser facilmente transportable a 
otros ordenadores, pronto hubo 
versiones de Unix y de C por to- 
das partes. El C en particular so- 
brepaso con creces las esperanzas 
cio para implementar algo muy parecido a un de sus creadores puesto que, en principio, ha- 
juego de ordenador. bfa sido creado como una especie de "ensam- 

El Unix resulto muy util ya que permitia so- blador de alto nivel" pero pronto, gracias a su 
portar grupos de programadores trabajando filosofia, empezo a ser utilizado para casi cual- 
de forma interactiva, lo cual era muy impor- quier tarea por todo tipo de programadores. 
tante puesto que en aquella epoca lo que im- 
peraba eran ordenadores mastodonticos so- SOBRE ESTE CURSO 



bre los que debia trabajar mucha gente de Dado que las ventajas del C son indiscutibles, 

PDP-7- a fin de facilitar el trabajo. De esta modo simultaneo. Cierto que ya habian salido y la necesidad de su aprendizaje innegable 

manera, el germen de lo que mas tarde seria algunos prototipos de sistemas operativos in- para todo aquel que desee hollar el mundo 

el importantisimo sistema operativo Unix na- teractivos multiusuario, pero Unix resulto ser informatico, nos hemos hecho responsables de 
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Ejemplo de una utilidad grdfica 
desarrollada en C. 




El C es un lenguaje adecuado, entre otras 
cosas, para la creacion de videojuegos. 




Programa en C para experimentar con 
formulas de geometria 3D. 



ofreceros un curso de C eminentemente prac- 
tice). De este modo, presentaremos progra- 
med, discutiremos alteraciones en los mismos, 
explicaremos como crear proyectos comple- 
jos, os proporcionaremos conocimientos pre- 
cisos sobre el PC a fin de llevar a buen fin di- 
chos proyectos... 

Por supuesto, resolveremos vuestras dudas 
en una "microseccion de socorro" incluida en 
este curso y, ademas, periodicamente inclui- 
remos columnas de referenda con masivas 
dosis de datos sobre funciones de C, asi como 
columnas-diccionario donde estaran defini- 
das ciertas palabrejas tecnicas. 

Por otro lado, el enfoque del curso sera 
eminentemente ludico, gracias a la publica- 
tion de sencillos videojuegos, tan pronto co- 
mo esteis preparados, con los que se intenta- 
ra evitar un excesivo rigor (y tedio) que os 
incite a proyectar estas paginas hacia algun 
ignoto pozo espacio-temporal. |Y para se- 
guir este curso tan solo necesitareis un PC, 
atencion, paciencia y fe y, logicamente, com- 
prar cada mes Pcmania. Por hoy esto es todo 
amigos, el proximo numero explicaremos las 
ventajas del C. jFelices renders..!, esto, es de- 
cir..., jFeliz programacion! • 

Jose Manuel Munoz 




LOSARIO 



COMPILADOR: 

Programa que lee el codigo fuente escrito por el programador y lo traduce al codigo 
objeto o mdquina, que es el que entiende directamente el ordenador. Su ejecucion puede 
comenzar una vez que se ha efectuado la compilation de todo el listado fuente. 

CODIGO FUENTE: 

Listado que escribe el programador con el lenguaje que este utilizando. La palabra 
fuente quiere decir que el listado sera utilizado como entrada por un compilador o un 
interprete. 

CODIGO OBJETO: 

Codigo resultante de la traduccion hecha sobre el fuente por parte del compilador. Es 
directamente comprensible por el ordenador (que no entiende el codigo fuente). 

INTERPRETE: 

Este tipo de programas lee y ejecuta linea a linea las instrucciones escritas en el codigo 
fuente. Por ello, al contrario que en el caso del compilador, el interprete queda residen- 
te en memoria con el fin de efectuar la traduccion cada vez que se ejecuta el programa. 
La ejecucion de un programa utilizando un interprete genera unos resultados considera- 
blemente mas lentos que con un compilador, puesto que con este ultimo la traduccion se 
hace de una sola vez. Sin embargo, los interpretes tienen, o tenian, una ventaja con res- 
pecto a los compiladores: la ejecucion podia seguirse paso a paso para rastrear errores 
de programacion. Ahora, no obstante, han aparecido los "Depuradores" (normalmente 
insertos en un entorno integrado, es decir, editor-compilador-depurador) con lo que esta 
ventaja esta desapareciendo. Un lenguaje puede ser compilado o interpretado indistin- 
tamente y, aunque normalmente el C es compilado, es posible hallar interpretes para el, 
al igual que compiladores para Basic, que normalmente es interpretado. 

DEPURADOR: 

Es un programa que permite rastrear el codigo objeto generado por un compilador para 
encontrar errores. 

PROGRAMACION DE SISTEMAS: 

Se suele llamar asi a la programacion relacionada con el entorno de hardware especifi- 
co de un tipo de ordenador dado como el Dos, la Bios, la Ram, la pantalla, etc. 

SISTEMA OPERATIVO: 

Conjunto de programas que controlan el acceso a los recursos del sistema para los pro- 
gramas del usuario. Son ejemplos el MS-DOS, el UNIX, el OS-DOS etc. 

PORTABILIDAD: 

Facilidad que tiene un programa de ser transportado a un tipo de ordenador o entorno 
diferente a aquel en el que fue creado. 

BUG: 

Error de programacion. 

UTH: 

Unidad Toroidal de Hidrocarburos o Donut de chocolate. Empleado por el autor mientras 
despereza sus neuronas antes de programar por las mananas. 

IGNOTO POZO ESPACIO-TEMPORAL: 

Papelera. 
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LOS ACCESORIOS 

Los iconos que encontramos en el grupo de accesorios de Windows son: procesador 

de texto "Write", programa grafico «Paintbrush», Terminal, Agenda, Bloc de notas, Fichero, 

Grabadora, Empaquetador de objetos, Mapa de caracteres, Transmisor de medios, 

Grabadora de sonidos, Cakuladora y Reloj* Echaremos un vistazo a todos 

estos programas dejando a un lado los mas importantes. ya que les dedicaremos 

un capitulo entero de esta serie mas adelante. 



Seguimos este mes con la vision gene- 
ral de los grupos de programas que 
genera Windows tras su instalacion. 
Y en esta ocasion, le toca el turno a 
los accesorios, un conjunto de aplicaciones 
mas que utiles con las que podremos empe- 
zar a trabajar en Windows desde el primer 
momento. 

£QUE SON? 

Terminal es un programa de comunicaciones 
con el que podemos conectar nuestro PC por 
via telefonica a otros ordenadores y servicios 
de informacion del tipo Hobbytex. Para ello, 
necesitaremos tener un modem instalado en 
nuestro compatible. 

La Agenda funciona como cualquier agen- 
da tradicional, pudiendo apuntar en ella 
nuestras reuniones o notas. Una de sus ca- 
racteristicas mas importantes, es la posibili- 
dad de activar una alarma para que nos avi- 
se si tenemos alguna cita importante. 

Por su parte, el Bloc de notas es un pequeno 
editor de texto en el que podemos almacenar 
y editor ficheros de texto sin formato. Es es- 
pecialmente util para, por ejemplo, modificar 
nuestros ficheros "autoexec.bat" y "config.sys" 
desde Windows. 

Pasamos al Fichero, accesorio que nos per- 
mitira crear un archivo de fichas donde al- 
macenar nombres, direcciones, telefonos, etc. 
para luego buscar entre todas las fichas cual- 
quier dato que deseemos rapidamente. 

El Empaquetador de objetos es una utilidad 
que proporciona una via para combinar in- 
formacion de varias aplicaciones en un unico 
documento. Esta muy relacionado con la tec- 
nologia OLE que ha desarrollado Windows 
a partir de su ultima version. Si no entendeis 
todo esto muy bien, no os preocupeis, ya que 
tambien dedicaremos un capitulo completo a 
este interesante tema. Pero para que os ha- 
gais una idea, esta tecnologia permite incluir 



en un solo documento, imagenes y sonidos CUESTION DE NUMEROS 

combinados. Solo nos quedan la Calculadora y el Reloj. 

El siguiente icono es el Mapa de caracteres. Mejor dicho, las calculadoras, porque me- 

Haciendo doble click en el, aparecera una diante su menu "ver" podemos pasar de una 

ventana con todos los caracteres de la fuente calculadora simple a una cientifica multifun- 

de texto que tengamos activa, y sirve para se- cion. Su manejo es tan sencillo como pulsar 



leccionar caracteres especiales que no se en 

cuentran en las teclas, y anadirlos a un texto 

Para hacer esto, pulsamos 

con el raton sobre los que 

deseemos, pinchamos en 

"seleccionar" y en "copiar" 

y luego, desde el procesador 

que estemos utilizando (por 

ejemplo el Write), seleccio- 

namos "pegar" del menu 

"edicion" para que se situen 

en nuestro documento. 

El Transmisor de medios 
que observamos a continua- 
cion sirve para ejecutar ar- 
chivos multimedia y contro- 
lar dispositivos multimedia 
como son, por ejemplo, los 
discos opticos. Por el mo- 
mento, no nos sirve de mu- 
cho, ya que seguramente 
nos dira que no tenemos 
ningun controlador multime- 
dia instalado. Pero tambien 
volveremos sobre este tema 
mas adelante. Seguramente 
ocurrira lo mismo al abrir la 
Grabadora de sonidos, ya 
que para su funcionamiento 
necesita de un controlador 
de sonidos instalado en el 
ordenador. Si lo tuvieramos, 
con la Grabadora y un mi- 
crofono podriamos crear y 
grabar ficheros de audio 
para utilizarlos posterior- 
mente en otras aplicaciones. 




Una de las opciones mas utiles es 
la del mapa de caracteres. 
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En Windows contamos con una 
excelente calculadora cientifica. 




?:0D COMIOA CON CARLOS 



Con la Agenda podemos llevar un 
control diario de nuestras citas. 



con el raton sobre sus teclas. Por ultimo, el Re- 
oj es una ventana que nos muestra la fecha y 
la hora y que podemos 
mantener abierta en nues- 
tro escritorio por aquello de 
saber la hora que es. 

Hemos hablado de los ac- 
cesorios de Windows 3.1 a 
excepcion del Procesador 
de texto, del Programa gra- 
fico y de la Grabadora, que 
sirve para crear "macros" o 
secuencias de comandos. 
Estos accesorios seran exa- 
minados con detenimiento 
en los proximos meses. Pero 
antes de irnos, una adivi- 
nanza: abrid el grupo de ac- 
cesorios. Seleccionad "nue- 
vo" en el menu "archivo" del 
administrador de progra- 
mas. Pinchad en "elemento 
de programa". Seleccionad 
"examinar" dentro de "pro- 
piedades del elemento de 
programa". Marcad "Dr- 
watson.exe" dentro del sub- 
directory de Windows, y 
pinchad en "aceptar". Un 
nuevo icono aparece dentro 
del grupo de accesorios. 
jQuien es el misterioso se- 
nor con aspecto de medico? 
La solucion, el mes que vie- 
ne. Hasta pronto, amigos de 
las ventanas. • 

Fco. J. Rodriguez Martin 
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Si deseas adquirir algiin niimero 

atrasado, llamanos de 9 a 14: 30 

6 de 16 a 18: 30 a los telefonos 

(91) 654 84 19 6 654 72 18 

o envia el cupon que aparece 

en la solapa de la revista. 



EN S E R I O 



pcmanfa 
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No solamente de modelado v/Ve el inhgrafista avispado. No bastan horas de su- 
frimientos realizando intrincados calculos mentales tridimensionales para lograr la 
tan ansiada obra maestro. No importa cuanto sudemos con el generador de es- 
cenas hasta modelar la forma esperada. Si no rematamos nuestra creacion apli- 
cando buenas texturas el resultado no llegara, sin duda, a colmar nuestras espe- 
ranzas. Pero, ique es una textura? ferno funcionan estas cosas en el POV? 



Un modelo 
relativamente 
sencillo gracias 

al empleo de 
texturas toma 

la apariencia 
de una imagen 

mas compleja. 




eamos antes de 
empezar que son 
; texturas. En el 
mundo real las superfi- 
cies de muchos materiales 
presentan caracteristicas que, 
necesariamente, han de estar 
contempladas por los programas 
de ray-tracing para lograr crear 
escenas verosimiles con aquellos. 
La madera, por ejemplo, tiene 



unos dibujos determinados y re- 
fleja la luz de una forma propia, e 
igualmente los metales deben bri- 
llar de una manera determinada 
para darnos la impresion de que 
lo son. En el universo virtual de 
los programas de ray-tracing es- 
tas propiedades se simulan gra- 
cias a las texturas. Una textura es 
basicamente una superficie que se 
aplica sobre un objeto a fin de 
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El propio POV 

incorpora una 

libreria de 

texturas que 

podemos 

modificar. 




darle la apariencia del material del 
que se supone que esta hecho o 
bien para representor un dibujo so- 
bre el mismo. Ejemplos de textura 
pueden ser el dibujo de un cuadro, 
la imagen de la corteza de una na- 
ranja, una pared de ladrillo, una 
superficie de arena o grava, etc. 
Esta definicion no es muy exac- 
ta pero si intuitiva ya que hay 
que tener en cuenta que las pro- 
piedades que simulan las texturas 
suelen variar segun la potencia 
del ray-tracing de que disponga- 
mos. En los programas sencillos 
una textura no es mas que un fi- 
chero grafico (un pcx por ejem- 
plo) que se "pega" sobre el obje- 
to. En los mas complicados la 
texturas pueden afectar al som- 
breado y transparencia de los 
objetos, alterar la forma en que 
reflejan la luz (para representor 



superficies lisas o rugosas), e in- 
cluso cambiar las formas sobre 
las que van. 

EN EL POV 

En el POV la texturas estan defi- 
nidas como objetos solidos que 
permiten determinar el color de 
cualquier punto en el espacio tri- 
dimensional. Esto quiere decir 
que, al igual que con un bloque 
de madera en el mundo real, po- 
dremos escarbar dentro del ob- 
jeto y seguir viendo la textura co- 
rrespondiente en su interior, 
aunque naturalmente solo se cal- 
cula y se tiene en cuenta el mapa 
de imagen correspondiente a la 
superficie de dicho objeto. 

Las texturas, al igual que los 
objetos normales del POV, pue- 
den ser trasladadas, rotadas y 



escaladas. De hecho resulta po- 
sible preparar una animacion 
sobre un objeto inmovil con una 
textura movil sobre el mismo. Es- 
tas propiedades se aplican a to- 
dos los tipos basicos de texturas 
de este ray_tracer. 

En nuestro estimado POV exis- 
ten basicamente tres caminos 
para utilizar texturas. En primer 
iugar podemos utilizar la libreria 
de texturas del programa. Esta li- 
breria (que incorpora maderas, 
suelos, cielos, metales, etc) estan 
generada mediante metodos ma- 
tematicos de azar, repeticion de 
patrones, y probablemente frac- 
tales (en el caso de las nubes) 
que no vamos a describir ahora 
(jQue? jComo que no podria 
hacerlo? jEso es un insulto!). 

La siguiente posibilidad es 
crear nuestras texturas utilizan- 



do las instrucciones previstas pa- 
ra ello o bien modificar las que 
vienen en la libreria. Y por ulti- 
mo podemos aplicar un fichero 
grafico (o mapa grafico) sobre 
un objeto y darle ademas ins- 
trucciones sobre como debe re- 
flejar la luz y el tipo de sombrea- 
do que va a llevar etc, etc. 

En el capitulo que publicamos en 
el numero 1 3, donde hablabamos 
del modelado de objetos, vimos 
ejemplos de los dos primeros ca- 
sos en las texturas de madera, 
oro y plata que daban mayor re- 
alismo a los peones de ajedrez. 
Y en el correspondiente al numero 
1 1 de PCmania se publico otro 
ejemplo perteneciente al tercer 
caso: el del coche del futuro. 

MAPAS DE IMAGEN 

Recuerdo que la primera vez que 
vi este modelo me devane los se- 
sos mirando el fichero de gene- 
racion (car.pov) para intentar 
averiguar como diablos habia 
logrado su creador generar una 
forma tan compleja con un lista- 
do tan corto. Cuando por fin me 
di cuenta de la verdad la senci- 
llez de la solucion me asombro y 
divirtio al mismo tiempo. 

Resulta que la forma del modelo 
es relativamente sencilla y lo que 
te convence de que estas viendo 
un coche es una textura diestra- 
mente colocada encima del mis- 
mo, un mapa de imagen que vie- 
ne en el fichero "car_inc.gif". 
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La aplicacion de dicha textura 
se realiza gracias a la orden 
"image_map". La sintaxis basica 
de dicha orden es 

image_map { tipo de mapeado, 
tipo de imagen, y el fichero con 
la imagen} 

Ademas existe una serie de 
subordenes y parametros que 
afectan a la aplicacion de la tex- 
tura sobre el objeto. En el caso 
de car.pov tenemos que 

imagejnap { < 1 .0 -1 .0 0.0 > 
gif "car_inc.gif" interpolate 2.0 
once } 

Por defecto la textura se "ma- 
pea" sobre el piano X-Y pero es- 
to puede alterarse dando un 
vector despues de la palabra 
"image_map". 

Este vector indica el nuevo pia- 
no de aplicacion para la textura 
y su alteracion a voleo puede te- 
ner consecuencias inimaginable- 
mente desastrosas por lo que yo 
normalmente no altero dicho 
piano. Sigue el tipo de fichero 
grafico, que puede ser GIF, TGA, 
IFF o DUMP, y el nombre del 
mismo y luego una orden "inter- 
polate". Esta instruccion suaviza 
el efecto de "aserramiento" de la 
imagen que sirve de textura de 



una manera muy similar a un 
efecto de anti-alising. Recorde- 
mos que en este efecto, que se 
consigue en el POV con la orden 
+a, se suavizan los efectos "de 
escalera" de los objetos colocan- 
do valores intermedios de color 
en los bordes de los mismos. In- 
terpolate suele llevar un valor 
2.0 como parametro puesto que 
es el que genera los mejores re- 
sultados (interpolacion bilineal). 
Finalmente el ejemplo anade la 
orden "once". Para entender lo 
que hace "once" hay que saber 
que POV crea una infinita itera- 
cion del modelo basico de textu- 
ra en el espacio tridimensional 
(como una ristra de azulejos). La 
palabra "once" evita esta repe- 
ticion y coloca una sola imagen 
sobre el modelo. 
Otro ejemplo valido podria ser 
imagejnap { mapjype gif 
"ladrillo.gif" interpolate 2} 

Donde tenemos una pared de 
ladrillo que podria aplicarse a lo 
largo de de un muro dado, por 
grande que fuese (no hay "once" 
y la repeticion del patron basico 
de textura es infinita). Aqui el pri- 
mer parametro es "mapjype 0", 
donde el valor indica que el 



metodo de apli- 
cacion de la tex- 
tura es planar. 
Otros valores pa- 
ra mapjype son 
1 (para objetos 
esfericos), 2 (pa- 
ra cilindricos), y 
3 (para toroidales). Otra subor- 
den importante para image_map 
es la palabra "alpha" que asig- 
na un grado de transparencia a 
los colores de la textura. 

Dicha transparencia puede ser 
global o para unos colores de- 
terminados. Un ejemplo seria 

image_map {mapjype gif 
"cristal.gif" alpha all 0.4 } 

Donde tendriamos una trans- 
parencia del 40 por ciento para 
todos los colores de la textura. 
Esta propiedad nos permite 




crear texturas complejas a base 
de sumar otras simples sobre el 
mismo objeto. 

Todas estas propiedades resul- 
tan dificiles de explicar y lo me- 
jor es, como siempre, hacer 
pruebas con los ejemplos. Para 
el articulo de hoy logre conven- 
cer a un amigo, -Jose Gonzalez 
Iniesta para mas senas-, para 
que me preparase un par de textu- 
ras. Las imagenes fueron creadas 
con el Deluxe Paint II en formato 
PCX y luego fueron convertidas al 
formato GIF con el programa al- 
chemy, que tambien fue regalado 
en el numero 1 1 de PCmania, por- 
que la orden image_map no so- 
porta el formato PCX. 



/ 



iscos de portoda de PCMANIA 1 1 v en 
os de este numero encontrareis tam£>ien 
los ficheros ejemplo del articulo. 



los I 



HAZLOTU MISMO! 

El lector puede preparar su pro- 
pio coche haciendo su textura, 
siguiendo el proceso antes des- 
crito, y cambiando el nombre del 
fichero que va en "image_map" 
por su textura. Tenemos ejemplos 
de ello en los ficheros carl .pov 
y car2.pov, que son practica- 
mente identicos al original. 

Ademas de esto, quedan aun 
muchas cosas que explicar sobre 
las texturas que veremos poco a po- 
co, como utilizar las instrucciones 
de modificacion de texturas y 
trastear con la libreria de las mis- 
mas, la opcion de texturas con 
"bumping" y muchas cosas mas. 
! Felices renders! • 

Jose Manuel Mufioz 
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Los programas, que se incluyen en el disco de portada de 
este numero de la revista, necesitan ser instalados en disco 
duro para funcionar correctamente. Se requieren al menos 7 
megabytes libres para poder descomprimir el disquete y crear 
los cinco directorios que contiene. Los requisitos minimos pa- 
ra que todo funcione a la perfeccion son: 

ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 

DISCO DURO CON AL MENOS 7 MEGABYTES LIBRES 

TARJETAGRAFICAVGA 

600K LIBRES DE MEMORIA RAM 

El disco debe contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMAN15A.SPL 



Ahora debes sacar el disco de la disquetera y pasar al dis- 
co duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. 
En el encontraras un fichero de nombre INST. BAT que pue- 
des borrar si lo deseas con la instruccion DEL CINST.BAT. 

Si todo ha salido correctamente habra un nuevo directorio 
en tu disco duro de nombre PCMANIA y que contiene cinco 
subdirectories: JACK, POV, JUEGO, ACTUALIZ e IBERTEX. 

ATENCION: es posible que el directorio PCMANIA ya exis- 
tiese con anterioridad, probablemente porque has comprado 
los numeros anteriores de la revista e instalado sus corres- 
pondientes disquetes. En ese caso los cinco nuevos subdirec- 
tories se incorporaran automaticamente a tu directorio 
PCMANIA sin borrar ninguno de los que ya habia. 



INSTALACION 

Lo primero de todo es PROTEGER EL DISCO CONTRA ES- 
CRITURA y jamas desprotegerlo. Para ello debes correr la 
patilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver a traves 
de los dos agujeros del disquete. 

El proceso de instalacion debe ser de la siguiente forma: 
INTRODUCE EL DISCO EN LA UNIDAD DE 3.5 
PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA 
IDENTIFICATIVA. 

Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego des- 
de A:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN 
BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y 
ENTREESTAY LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzara a leer desde tu unidad de disco y copiara los fi- 
cheros al disco duro. 

EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA 
EN EL DISQUETE. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERA- 
CION Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS 
COMETIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRA- 
MA INSTALAR. 

En la pantalla del monitor aparecera el mensaje de bienve- 
nida y de instalacion, informandote de lo que el ordenador 
va haciendo en cada momento. Tras un corto periodo de 
tiempo aparecera un mensaje que te informara que se han 
descomprimido los ficheros que componen las demos. 



■ _ s 

JACK 

Infogrames, la compania francesa creadora de juegos co- 
mo «Shadow of the Comet» o «Alone in the Dark», ha rea- 
lizado en exclusiva para nuestra revista un interesante pro- 
grama. Se trata de «Jack in the Dark». La historia de una 
nifia que en la noche de Halloween entra en una inocente 
tienda de juguetes. Alii descubre que Papa Noel ha sido 
secuestrado por un perverso personaje denominado Jack. 
La mision de nuestra amiga, y la tuya por supuesto, sera li- 
berar a Papa Noel. 

El programa arranca tecleando "JACK" y se maneja con 
los cursores, la barra espaciadora y ENTER. «Jack in the 
Dark» esta completamente en castellano y preparado para 
funcionar con casi cualquier configuracion. No teneis mas 
que ejecutar INSTALL si la que lleva el juego por defecto os 
da algun problema. 
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POV 

El curso sobre el Persistence of Vision Raytracer (POV) conti- 
nue) en las paginas de PCMania. Aqui teneis los ficheros cre- 
ados por nuestro especialista para que poddis generar las 
pantallas que acompanan al articulo. Los ficheros con exten- 
sion POV son simplemente de texto y podeis analizarlos te- 
cleando: EDIT (NOMBRE DEL FICHERO).POV. Desde este edi- 
tor podeis incluso sacarlos por impresora para tenerlos delante 
mientras examinais la revista. 



JUEGO 

La seccion "Como se programa un videojuego" habla este mes 
de como realizar una animacion. En este subdirectorio podeis 
encontrar todos los ficheros de ejemplo a los que se cita en el 
articulo. El ejecutable MOVING.EXE os mostrara un claro 
ejemplo de lo que se explica en la revista. 





ACTUALIZ 

El fichero ACTUALIZ.EXE sirve para que los que hayais adqui- 
rido el programa «PCFutbol» podais actualizarlo semana tras 
semana. La forma de hacerlo viene claramente explicada en 
las instrucciones originales del juego y a ellas os remitimos. 



IBERTEX 

Aqui os encontrareis una nueva version del programa PFCON. 
PFCON.EXE es una utilidad para convertir las pantallas cap- 
turadas en Hobbytex en ficheros que puedan utilizarse direc- 
tamente en el PC. Para usarlo debereis: 

1 Localizar el fichero en el que esta guardada la sesion gra- 
bada durante la conexion con Hobbytex. 

2 Ejecutar PFCON (NOMBRE DEL FICHERO). El resultado se- 
ra un nuevo fichero con diferente extension. 



DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATI- 
VOS Y CONFIGURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HE- 
MOS DETECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTI- 
LIZACION DEL PROGRAMA DE INSTALACION QUE SE INCLUYE EN LOS 
DISQUETES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 

SI ESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1 NO UTILICES EL PROGRAMA DE INSTALACION 

2 Inserta en la disquetera el DISCO y teclea el comando que sigue, don- 
de @ REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
COPY@A:PCMAM5A.SPL@C:PCMAN15A.EXE (pulsa ENTER, RETURN 
o INTRO) 

(Si tu disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; la 

instruccion quedaria como sigue 

COPY@B:PCMANl 5A.SPL@ D:PCMAN 1 5A.EXE) 

tras unos minutos el ordenador te dira que se ha copiado un archive 

3 Saca el disquete y pasa al disco duro (si no estabas ya en el) con C: o D: 
(pulsa ENTER, RETURN o INTRO). 

4 Teclea el comando que sigue, donde @ REPRESENTA UN ESPACIO EN 
BLANCO: 

PCMAN15A.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 
Con esta instruccion se habra creado el directorio PCMANIA. Y en su in- 
terior estaran los cinco subdirectorios (JACK, POV, JUEGO, ACTUALIZ e 
IBERTEX) que contienen las demos de este mes. 



Si ya existiese el directorio PCMANIA con anterioridad, estos cinco sub- 
directorios se habran incorporado a los ya existentes. 
5 Ahora, para liberar 1 .400.000 bytes de espacio en el disco duro, con- 
viene borrar los ficheros innecesarios con el comando que sigue, donde @ 
representa un espacio en bianco: 
DEL@C:\PCMAN15A.EXE 
(pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

En esta ocasion, la revista PCMania solo incluye un disquete de alta den- 
sidad. En el CD ROM, que como regalo especial se incluye en este nu- 
mero 15, podeis encontrar un directorio de nombre PCMANIA que in- 
cluye todas las demos que han aparecido en la revista desde su primer 
numero hasta el actual. 

En este mismo CDROM se incluyen muchas mas demos de programas 
que por problemas principalmente de espacio no se habian publicado 
hasta ahora, asi como las de otros programas que a pesar de haber 
perdido la actualidad no han disminuido en nada su calidad. 
Esta especial iniciativa de la revista PCMania esta marcada por el deseo 
de la redaccion de estar siempre en cabeza de las nuevas tecnologias. En 
PC tenemos claro que el futuro se llama CD ROM y por ese camino va- 
mos a apostar. Por supuesto sabemos que el parque de lectores en nues- 
tro pais es todavia muy pequeno pero la propia idiosincrasia del disco 
compacto nos anima a que aunque todavia no tengdis la unidad CD po- 
dais guardar en lugar seguro nuestro disco para un futuro que ya vemos 
muy proximo. 
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PCMAN1A DIGITAL 

Este mes os habreis encontrado una agrada- 
ble sorpresa al llegar al quiosco. Como algo 
especial en este numero de Navidad hemos 
incluido un CD ROM con la revista. Este con- 
tiene mas de 5.000 archivos en mas de cien 
subdirectories diferentes. Desde imagenes 
para vuestro propio uso, pasando por una 
recopilacion de todo los incluido en los ca- 
torce numeros que llevamos con vosotros, 
hasta una gran cantidad de nuevas demos. 

Logicamente, no tenemos espacio para ex- 
plicar programa a programa el contenido 
del CD. Hemos intentado que os resulte facil 
de utilizar y que no necesiteis ni siquiera ins- 
trucciones para poder ver su contenido. 

Introducir el CD en vuestra unidad y pasad a 
su letra identificativa. Ahora teclead PCMANIA. 
Aparecera una animacion y acto seguido en- 
trareis en el menu. Con el puntero del raton po- 
deis "pinchar" sobre cualquiera de los nombres 
queaparecen a la izquierda de la imagen. Si lo 
haceis sobre las flechas apareceran mas de- 
mos. En la ventana de la izquierda podreis leer 



las instrucciones que corresponden al progra- 
ma seleccionado. Debajo de este texto, que si 
es demasiado grande para caber en la ventana 
podeis "scrollar" con otras flechas que hay jun- 
to a el, podreis ver las palabras EJECUTAR, 
INSTAIAR y DESINSTAIAR. Si "pinchais" en la 
primera de ellas la demo se ejecutara directa- 
mente desde CD. Si lo haceis sobre la segunda 
toda ella se copiara en vuestro disco duro (ase- 
guraros antes de que teneis espacio libre sufi- 
ciente). La tercera opcion elimina la demo en 
cuestion de donde habia sido instalada. 

Un CD ROM es capaz de almacenar hasta 
600MB de informacion. O lo que es lo mis- 
mo mas de 600.000.000 de caracteres. Y es 
esa impresionante cantidad de datos la cifra 
que aproximadamente contiene el disco que 
ahora teneis entre vuestras manos. 

Algunas demos probablemente no os funcio- 
naran directamente desde el propio CD, re- 
cordad que en el no se puede grabar y que 
ademas muchas de ellas no han sido creadas 
para tan revolucionario formato, pero hemos 
conseguido que lo hagan sin practicamente 
ningun problema la inmensa mayoria de ellas. 



NOTA IMPORTANTE 



Hay cuatro circunstancias en las cuales los pro- 
gramas incluidos en este CDROM podrian no fun- 
cionar si se ejecutan directamente usando la op- 
cion EJECUTAR: 1 . Programas con requerimientos 
de memoria superiores al espacio libre dejado 
por los drivers de acceso al CDROM. 2. Progra- 
mas que necesitan escribir algun tipo de configu- 
racion u otros datos en el propio disco, lo que en 
un CD es imposible. 3. Programas con animacio- 
nes o accesos muy rapidos a disco duro. 4. Pro- 
gramas cuyos nombres incluyen caracteres no 
aceptados por el estandar ISO, bajo el que ha si- 
do grabaao este CD. En concreto, algunas de 
las demos de shareware tienen en el CD el nom- 
bre cambiado. En el directorio raiz del CDROM 
hay un fichero llamado LOGPC que contiene la 
relacion de nombres originales y su equivalente 
en el CD para que podais consultarlo y renom- 
brarlos por los originales si al copiar el fichero a 
otro destino no funciona correctamente. 

Si por cualquiera de las causas anteriores 
no funcionase el programa elegido, recomen- 
damos proceda a su INSTALACION en disco 
duro usando la opcion correspondiente. 
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, NO LO DUDES, 
ESTA ES LA TUYA 
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Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 

Paintbrush IV, Version 2.0 

Como estas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustracion disponible para PCygrabados en cualquiera de los formatos graficos existentes. 
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TAZMAN 
Hipolito 
Hernandez 
(Guipuzkoa) 




MAKI2 

Rafael Garcia Arroyo (Cadiz) 



ARKITECT 

Sergio 

Martin 

(Huesca) 



MICKEY 

Carlos 

Gombau 

Garcia 

(Madrid) 



ASI FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISENO E ILUSTRACION 

De entre todos los dibujos recibidos antes del final de cada mes, elegiremos 10 ganadores en funcion de la calidad de sus 
trabajos. La lista de los mismos se publicara en el numero del mes siguiente. Una seleccion de los trabajos recibidos sera 
induida en nuestras paginas o en el disco que acompana a la revista. En todo caso, Pcmania se reserva el deretho a difundir, 
por cualquier medio que estime oportuno, las ilustraciones recibidos, con la unica obligation de citar el nombre del autor. La 
participacion en el concurso implica la aceptacion de las bases. Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referenda 
PIXEL A PIXEL, a: 
HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n - 4, San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 



Estos son los restantes ga- 
nadores de este mes: 
Andres de Pedro Alvarez 
Mikel Arroyo Borrallo 
Angel Vicente San Juan 
Juan Pinto 

Jose Miguel de San Pedro 
Gonzalez 



Paintbrush IV, Version 2.0 

Una nueva generacion en el arte del diseno 

Anaya Multimedia nos presenta "Paintbrush IV, Version 2.0», no solo un excelente programa de dibujo, 
sino todo un cldsico entre el software de diseno grdfico y dibujo artistico para PC. ((Paintbrush IV, Version 
2.0» es el programa grdfico mas versdtil pensado para disenar, creary manipular imdgenes con rapidezy 
facilidad. Con ((Paintbrush IV, Version 2.0» tendreis la oportunidad de realizar, de una forma muy 
sencilla, vuestras grandes obras artisticas. 
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La historia original 
de Aladino se re- 
monta al ano 850 
a.C, y se cree que estaba incluida 
entre los 200 cuentos hindues, per- 
sas y arabes que componian las 
Mil y Una Noches. Fiel a su estilo 
de adaptacion de las historias y los 
relatos populares Walt Disney de- 
cidio llevarla al cine en 1 988, y fi- 
nalmente se estreno en EEUU a fi- 
nales del pasado ano como el film 
numero 31 de la casa. 
Las aventuras del joven valiente y 
decidido, enamorado de la hija 
del Sultan, que con la ayuda de 
una extrana alfombra voladora y 
un genio concesor de deseos, sal- 
vara el reino y conseguira sus pro- 
positos, era una historia ideal para 
dejar volar la imaginacion y correr 
todo tipo de aventuras. 
Los personajes de la historia son 
muchos y variados, desde el pro- 
pio Aladino a la Princesa Yasmine, 
el simpatico mono Abu, o el astuto 
Yafar. Sin olvidar, por supuesto al 
Genio de la Lampara. 
En esta ocasion se ha cuidado 
mas que nunca el caracter y la acti- 
tud de todos los protagonistas. Pro- 
porcionando a cada uno de ellos 
ciertos rasgos y detalles distintivos, 
muchas veces tomando como pa- 
tron a personajes reales y conoci- 
dos del mundo del espectaculo. La 
expresividad de las cejas de Tom 
Cruise, sobre la cual se hizo un es- 



tudio exhaustivo, la personalidad de 
Jack Nicholson o los movimientos de 
M.C. Hammer forman parte del esti- 
lo propio de los actores animados. 



El equipo 



Los efectos infograficos de la peli- 
cula han sido realizados por el de- 
partamento de CGI (Computer ge- 
nerated Imagery) de la propia 
Walt Disney cuya sede se encuen- 
tra en Glendale, California. Este 
equipo, compuesto por no mas de 
una docena de personas, es uno 
de los mas importantes pilares fec- 
nologicos con que cuenta la facto- 
ria. Sus desarrollos comenzaron 
hace ya mas de 
ocho anos y he- 
mos podido ver 
sus creaciones 
en clasicos co- 
mo «Basil, el ra- 
ton defective*, 
«Oliver y com- 
panion «La Si- 
ren ita» o «La 
Bella y la Bes- 
tia», entre otras. 
En esta ultima 
lo mas memo- 
rable es la se- 
cuencia del Sa- 
lon de Baile, en 
la que se conju- 
ga imagen sin- 
tetica y dibujo 



animado con una calidad extraor- 
dinaria. Pero han sido sobre todo 
sus dos ultimas peliculas las que 
han cosechado la mayor admira- 
cion y reconocimiento por los 
avances tecnicos y artisticos apor- 
tados. Incluso al margen de estos 
logros, recibieron el pasado ano 
un Oscar junto con la compania Pi- 
xar por su innovador sistema digi- 
tal de postproduccion CAPS. 



la pelicula 



Su trabajo para «Aladdin» ha si- 
do sin duda lo mas importante y de 
mayor calidad que ha salido de 
este departamento. Esta vez el uso 



En «Aladdin» 

han coexistido 

las formas de 

trabajo 

tradicionales 

con las mas 

sofisticas 

tecnicas 

infograficas. 
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Toda la magia y 
el buen hacer 

de Disney estan 
presentes en 

«Aladdin». 



del ordenador ha ido, como es lo- 
gico, un poco mas alia que otras 
veces, y en esta ocasion se ha lle- 
gado a utilizar parcialmente para 
el diseno y animacion de algunos 
de los personajes de la pelicula, ta- 
les como la Alfombra Magica o la 
Cabeza de Tigre. 




Uno de los momentos mas espec- 
taculares se produce cuando Ala- 
dino y su mono Abu, montados en 
la Alfombra Magica vuelan por el 
interior de una cueva, completa- 
mente generada por ordenador, 
escapando de la marea de lava 
que inunda el recinto. Esta secuen- 
cia, llamada "Havoc Se- 
quence" es una de las 
que mas han hecho sufrir 
a los programadores de 
CGI y en ella se consigue 
una libertad de movi- 
mientos y pianos de ca- 
mara de tal magnitud, 
que hubiera sido practi- 
camente imposible reali- 
zarla con las tecnicas 
tradicionales. 

Tanto las paredes como 
las formaciones rocosas, 
que forman el interior de 
la gruta, estan creadas 
integramente mediante 
NURBS con el modela- 
dor de Alias, y visualiza- 
das posteriormente con 
Renderman. Ademas se 
programaron una serie 
de algoritmos para re- 
producir de forma com- 
pletamente realista el 
movimiento ondulatorio, 
lento y viscoso del mag- 
ma en su avance por el 
interior de la cueva. Una 
vez acabada de definir 
la animacion se aplico 
una textura dibujada so- 



bre la superficie de la lava para 
dar un mayor realce y evitar que 
desentonara con el resto de los 
fondos y personajes. Posteriormen- 
te se anadieron tambien de forma 
manual, las burbujas que brotan 
del magma o los estallidos sobre 
las rocas. En total aunque son po- 
co mas de 45 segundos de pelicu- 
la, el resultado es plenamente sa- 
tisfactorio y de una gran vistosidad 
y dinamismo. 



los personajes 

Como antes os comentabamos uno 
de los grandes avances infografi- 
cos que presenta «Aladdin» son 
los personajes animados. Uno de 
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ellos es la Cabeza de Tigre, una 
enorme escultura con las fauces 
abiertas, enclavada en medio del 
desierto y que da entrada a la 
Cueva de las Maravillas, en la cual 
Aladino encuentra la Alfombra 
Mdgica. Al pensar en ella, los eje- 
cutivos de la Disney quisieron que 
tuviera la apariencia de un objeto 
"renderizado", con apariencia 
arenosa, como un fondo pintado 
pero al mismo tiempo dotado de 
animacion, lo cual complicaba un 
poco las cosas con tecnicas con- 
vencionales. Por tanto se encargo 
al departamento de CGI la reali- 
zacion de la escena. 
Para ello lo primero que se hizo 
fue una escultura en escayola de 
la cabeza en su pose estaciona- 



ria. Posteriormente fue digitaliza- 
da y se recreo geometricamente en 
el espacio virtual del ordenador. 
Pero el principal problema era ha- 



cer hablar a la cabeza. Los anima- 
dores estaban ya demasiado es- 
carmentados con los intentos que 
se habian hecho hasta entonces de 



Proceso de 

desarrollo de la 

cabeza del 

tigre. Un gran 

reto para CGI. 




EN DIRECTO CON... RAUL GARCIA 

Un genio genial 







Para conocer mas de cerca como se ha hecho «Aladdin», aprovechamos la visita a nuestro pais de Raul Garcia, 
uno de los principals responsables del personaje posibiemente mas emblematico de la pelicula, el genio. 
Quien mejor que el, un autentko "genio" de la animacion, con una intensa e interesante carrera a sus espaldas, 
que se initio en Espana hace unos anos, puede contarnos las dives que ban dado vida a la ultima superpro- 
duccion de Disney. 

PM-^Desde cuando te dedicas a la animacion? 

RG - Llevo cerca de quince anos. Comence aqui en Espana haciendo trabajos para Hanna-Barbera, «Los Pi- 
capiedra», etc. y posteriormente me marchefuera a ver qui se hacia en otros htgares. Estuve trabajando en Paris 
dibujando algitnas pelicuks de «Asterix» y de ahipase a Corea y Dublin con "En busca del Valle Encantado», 
Londres con «Quien engaho a Roger rabbit?*, «Eievel va al Oeste* yfinahnente recaleen Disney con « Aladdin*. 
Como veis una transhumancia total. 

PM - En « Aladdin» volveis a utilizar la infografia para la creation de dibujos y animaciones con un mayor exi- 
lo si cabe que en las peliculas anleriores. Cuentanos como se desarrolla todo el proceso y quien interviene en el mismo. 

RG - El equipo de animacion por ordenador esta dirigido por Steve Goldberg, conocido por el video «Locomotion» que hizo con la compania Pacific Images. Tambien ha 
sido muy importante la colaboracion de otros artistas como Tina Price o Randy Cartwright que en el caso de «Aladdin» ha sido el encargado de animar la Alfombra Magica. 
Hay que decir que no esta hecha lotalmente por ordenador. sino que esta dibujada en papel como el resto de la pelicula. Primeramente se crea a mano su silueta dibujo por di- 
bujo y posteriormente se escanean y se introducen en el ordenador. Aqui disponemos previamente de un modelo 3D con el diseno interior de la alfombra como textura y el 
cual habra que ajustar exactamente al movimiento de los dibujos realizados a mano moviendo los puntos geometricos del modelo. Una vez hecho esto se imprimen cada una 
de las imagenes y se dibujan sobre ellas los flecos que forman las manos y pies. 

En la escena de la Cabeza de Tigre el dialogo esta animado de un modo manual, copiando los movimientos faciales que habian preparado los animadores tradicionales. Con 
esto se consigue aprovechar mejor aun las tecnicas clasicas de Disney. Ademas fue preciso generar mediante ordenador el resto de los fondos que acompanaban la escena, pa- 
ra que no hubiera variaciones importantes de color o textura entre los diferentes decorados. Otra secuencia importante y realizada mediante infografia fue el vuelo por el in- 
terior de la cueva, y el movimiento del magma. Todo esto, sin duda son tecnicas que hasta ahora no se habian empleado 

PM - ^.Cuando se incorporo el ordenador en Disney para la realization de peliculas? 

RG - Los primeros experimentos se hicieron en la pelicula «Los rescatadores en Cangurolandia». Habia unas secuencias de movimiento de camara sobre el teatro de la Ope- 
ra de Sidney, que estaba integramente generado en 3D y mezclado con fondos dibujados a mano. Pero la union no resulto todo lo buena que cabria esperar 

PM - ^Vais a seguir utilizando el ordenador en nuevos proyectos? 

RG - Si, desde luego. Se esta investigando cada ve: mas hasta donde se puede Ikgar. El mayor problema siempre ha sido precisamente la mezcla de animacion tradicionai con 
imagen generada por ordenador. Por muy bomta y espectacutar que sea la escena de baile de «La Bella y la Bestia», siempre hay una diferencia entre los fondos dibujados a acita- 
rela o guache y los infogrdficos. Lo que se esta intentando lograr ahora es precisamente anuiar esa diferencia, y ya en el estilo de «Aladdin»se ha suavizado mucho esta relacion. 

PM - j Como trabajais para realizar los dibujos y los movimientos de los personajes? 

RG - En cada una de las mesas disponemos de ordenadores personales para hacer lo que se llama "prueba de tinea", es decir, una vez realizados los dibujos manualmente se 
digitalizan en el ordenador y se comprueban en tiempo real las animaciones, pudiendo efectuar cambios inmediatamente, quitar o ahadir dibujos, jitgar con el "timing", sincro- 
nizar dialogo, etc. Una vez conformes con eltrabajo lo rodamos junto con el fondo en un equipo de video convencionai para mostrarlo a los directores. Y si finalmente es apro- 
bado se pasa por todo el proceso de limpieza, intercalacion, etc 

PM - (,En que pelicula estais trabajando actualmente? 

RG - Ahora estamos con la siguiente, «EI Rey Leon». Se desarrolla en la selva, en Africa y como su nombre indica es una pelicula de animates. En esta ocasion la infografia 
la hemos utiiizado de forma diferente, para efectos de duplication de imagenes, como manadas de hu, etc. Tan solo animamos uno de los animales, v por medio de! ordenador 
modificamos ligeramente sit perspective y lo multiplicamos por quinientos, lo cual hace nuestra vida un poco masfdcit... 
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simular los movimientos 
faciales de un modelo de 
ordenador, ya que no se 
correspondian demasiado 
bien con los reales y el re- 
sultado no era suficiente- 
mente satisfactorio. 

Se penso entonces en pre- 
parer toda la animacion de 
un modo tradicional, con 
los dibujantes clasicos que 
eran los que mejor contro- 
laban procesos como el 
cambio y contorsiones del 
rostra, la temporizacion o 
la coincidencia con la voz 
real. Una vez acabados los 
dibujos en papel, el traba- 
jo consistio en modificar 
los vertices geometricos de 
la malla poligonal del mo- 
delo informatico para que 
este se acoplara a los bo- 
cetos y no hubiera por tan- 
to ninguna variacion en la 
sincronizacion final. Tras 
esto tan solo quedaba vi- 
sualizarlo, iluminarlo y 
aplicar los materiales y las 
texturas que configurarian 
el aspecto de la cabeza. 
Se anadio a la escena el 
fondo dibujado, y se com- 
puso todo ello con el resto 
de los personajes. El resul- 
tado como podeis ver fue 
mas que satisfactorio. 

La Alfombra Magica 
tambien fue realizada en 
gran parte por ordenador, 
y es con gran diferencia, el 
personaje que mas foto- 
gramas infograficos ha ne- 
cesitado para su elabora- 
cion, dada su constante 
presencia en la pelicula. 
Para conseguir el movi- 
miento deseado fue nece- 
saria la programacion de rutinas 
especificas para el control y la ma- 
nipulacion de la textura interior 
que forma el dibujo del tapiz, ya 
que eran constantes los estiramien- 




tos, rotaciones y dobleces a los que 
se veia cruelmente sometida. Pero 
todo esto y otras cosas mejor que 
sea Raul Garcia, uno de los ani- 
madores de la pelicula, quien os lo 



cuente en persona en la entrevista 
que encontrareis en este mismo ar- 
ticulo. No vamos a revelar nosotros 
todos los secretos, jNo?...# 

Roberto Potenciano 



Casi cuatro anos 

de trabajo se 

han necesjtado 

para dar vida a 

«Aladdin». 
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El Mejor Sistema 
Para Trab aj ar 

MS-DOS 6.2 



La primera pregunta que surge es 
jpor que tan poco tiempo entre la 
primera version y la que esta a pun- 
to de salir? La respuesta segun los propios 
responsables de Microsoft es evidente. El 
"feedback" recibido de los usuarios du- 
rante los primeros meses de la aparicion 
de 6.0 hizo descubrir a los encargados de 
la multinacional que la compresion de dis- 
co era una tecnologia desconocida para 
una gran parte de los poseedores de un 
PC. La solucion era incluir una nueva serie 
de utilidades en MS-DOS que permitieran 
comprobar el disco duro antes de instalar 
«Doublespace». Y de paso, aprovechan- 
do la ocasion, incluir algunas mejoras que 
Microsoft habia desarrollado y no dio 
tiempo de incluir en 6.0. 

tQUE HAY DE NUEVO? 

Lo mas importante en MS-DOS 6.2 es 
«Scandisk». Se trata de una utilidad de ex- 
ploracion y reparacion del disco duro que 
se ejecuta automaticamente antes de insta- 
lar «Doublespace». «Scandisk» verifica to- 
da la unidad e informa al usuario si encuen- 
k tra problemas. Ademas, se han incorporado 
nuevas tecnologias al compresor de disco 
de Microsoft: «Doubleguard» verifica la in- 
tegridad de los datos que se encuentran 
en el buffer intermedio de la unidad com- 
primida para evitar que puedan corrom- 
perse por el empleo de otros programas. 
«Doublespace» ahora tambien permite la 
descompresion del disco, requiere menos 
memoria, monta automaticamente disque- 
tes comprimidos y los mensajes de error son 
mucho mas explicitos. «Smartdrive» pre- 
senta la posibilidad de emplearlo con una 
unidad de CD-ROM y cache de escritura 
desactivado por defecto. En el arranque in- 



Con la version 6.0 de MS-DOS, 

Microsoft dio un salto de gigante. 

Incorporo las mejoras que todos 

llevabamos esperando desde 

hacia tiempo. DoubleSpace era 

lo que los usuarios demandabamos 

y fue lo que la poderosa multinacional 

nos dio. Han pasado solo ocho meses 

cuando se anuncia la aparicion de 

MS-DOS 6.2. Nuevas funciones 

aseguran que el compresor de disco 

que se ha convertido 

en el mas empleado en el universo PC 

sea todavia mas seguro que antes. 



teractivo, se ha incluido ademas del CON- 
FIG.SYS tambien el fichero AUTOEXEC.BAT 
linea a linea, por lo que es posible ejecutar 
archivos BAT instruccion por instruccion y, 
asimismo, podremos saltarnos el «Doubles- 
pace» para conseguir un sistema "limpio". 
Otras mejoras de MS-DOS 6.2 se refie- 
ren a los comandos DISKCOPY, MOVE, 
COPY, XCOPY y DEFRAG. En el primer ca- 
so, ya no ha- 



-T 




ra falta cambiar de disco varias veces para 
copiar, MS-DOS 6.2 lo hace de un tiron. Los 
tres siguientes avisaran antes de "macha- 
car" un fichero con el mismo nombre. Y, por 
ultimo, DEFRAG puede desfragmentar, 
usando XMS, discos con un maximo de 
20.000 archivos. Existe tambien una nueva 
version del gestor de memoria EMM386.EXE 
que mejora la eficacia del mismo aumentan- 
do sus prestaciones sobre todo cuando es- 
temos trabajando en Windows. 

EL FUTURO DE MS-DOS 

Otra duda que surge al examinar MS-DOS 
6.2 es si esta sera la version definitiva. jPor 
que no MS-DOS 7?, jabandonara en 6.2 
Microsoft a MS-DOS? La respuesta de los 
responsables de la compania es negativa. 
Se esta trabajando en MS-DOS 7, proba- 
blemente este entre nosotros a mediados del 
proximo ano, y Microsoft no piensa aban- 
donar el producto que tantos beneficios le 
ha proporcionado. Se marco 6.2 porque las 
mejoras no justificaban una nueva version 
al completo. 

«Doublespace» ha hecho que MS-DOS 
recupere una hegemonia que estaba sien- 
do amenazada por productos de su com- 
petencia mas directa. En esta nueva ver- 
sion, se corrigen pequenos problemas que, 
a pesar de no ser responsabilidad directa 
de Microsoft, se han tornado muy en cuen- 
ta. Nuestra opinion es que de eso se trata, 
de facilitar al usuario el utilizar su ordena- 
dor y no lavarse las manos en cuanto el 
problema excede el ambito del producto. 
En esa linea debe continuar la compania 
de Bill Gates si quieren mantenerse lideres 
en el mercado. Hasta el momento han de- 
mostrado una seriedad irreprochable.* 

Javier de la Guardia 
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El Formato 




YSUS 



ECNICAS 



Comenzamos con el BMP, como os adelantamos en el numero anterior, nuestro 

recorrido por los diferentes formatos graficos. El BMP es, quizas, el formato mas 

sencillo de almacenamiento digital de imagenes. Nacio con el entorno Windows 

de Microsoft y su proposito es almacenar imagenes independientes del 

dispositivo, tambien llamadas DIB (Device Independent Bitmap}. 



Las imagenes DIB suelen ser pan- 
tallas graficas de ordenador o 
imagenes obtenidas con un esca- 
ner. Son independientes del dis- 
positivo, lo quiere decir que no 
importa que tarjeta grafica utilice- 
mos para visualizarlas. Las caracteristicas fisi- 
cas y la paleta son fijas. Asi, una imagen que 
se almacena en formato BMP con 1 6 colores, 
no se almacena con pianos de bits, sino que lo 
hace con un formato de 4 bits por pixel. Asi las 
imagenes BMP se almacenan todas con un for- 
mato monoplano de 1 , 4, 8 o 24 bits por pixel 
obteniendose imagenes de 2, 16, 256 y 
1 6.777.21 6 colores respectivamente. 
Otra de las caracteristicas peculiares del BMP 
es que se almacena de abajo hacia arriba. Los 
primeros datos de la imagen en el ficbero se 
corresponden con los pixels finales del bitmap. 
No hay una regla definida para almacenar 
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imagenes de arriba a abajo o a la inversa, 
pero generalmente y lo que nuestro sentido 
comun puede considerar como "realmente co- 
mun" es que se almacenen de arriba a abajo. 
El problema mas complicado de resolver, 
cuando tenemos una imagen almacenada de 
abajo a arriba, surge a la hora de imprimirlo 
en una impresora matricial. 

Del archivo BMP existen dos variantes 
cuyas estructuras son diferentes e incom- 
patibles. Estamos hablando del BMP de 
Windows y del BMP de OS/2. La dife- 
rencia se explicara mas adelante. 

La estructura de un archivo BMP 
consta de las siguientes secciones: 

•La cabecera del archivo. 

•La cabecera del bitmap. 

•Una labia que contiene la paleta de 
colores (no existe en los BMP de 24 bits). 

•Los datos del bitmap. 



• • if* 
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Vamos a diferenciar, dentro de las seccio- 
nes que lo requieran, las caracterisHcas de 
las mismas para las versiones del BMP para 
los entornos MS-DOS y Windows 3.1 y el del 
OS/2 l.xy Windows 3.0. 

La cabecera del archivo del BMP 

La estructura es la siguiente: 
BITMAPFILEHEADER 



bfType 



2 bytes Tipo de archivo. Si es "BM" 
(4D42h) si es un archivo BMP. 



bfSize 4 bytes Tamano del archivo en bytes. 



bfReservedl 2 bytes Byte reservado para futuras 
ampliaciones (debe valer 0). 

I bfReserved2 2 bytes Byte reservado para futuras 
ampliaciones (debe valer 0). 



bfOffBits 4 bytes Comienzo de los datos del 
bitmap (numero de bytes 
desde el comienzo). 

La cabecera del bitmap 

La estructura que contiene la informacion del 
bitmap es la siguiente: 

Entornos MS-DOS y Windows 3.1 

BITMAPINFOHEADER 



biSize 
biWidth 



4 bytes Tamano de la estructura 
(40 bytes). 



4 bytes Ancho de la imagen. 



biHeight 4 bytes Alto de la imag< 

biPlanes 2 bytes 

biBitCount 2 bytes 

biCompression 4 bytes 

BiSizelmage 4 bytes 
biXpelsPerMeter 4 bytes 
biYpelsPerMeter 4 bytes 
biClrUsed 4 bytes 

biClrlmportant 



Numero de pianos 
(debe ser 1 ). 

Bits por pixel 

(debe ser 1 ,4,8 6 24). 

Tipo de compresion 
(0=Ninguna, l=RLE-8, 
2=RLE-4). 

Tamano de la imagen 
en bytes 

Resolucion en X (pixels 
por metro). 

Resolucion por Y (pixels 

Colores utilizados en el 
bitmap 6 cero. 

Colores importados de 
paleta o cero. 



Entornos Windows 3.0 y OS/2 1 .x 
La estructura es la siguiente: 
BITMAPCOREHEADER 

bcSize 4 bytes Tamafiodeheslrudura(12bytes). 

bcWidth 2 bytes Ancho de la imagen en pixels, 

bcbieight 2 bytes Alto de la imagen en pixels. 

bcPlanes 2 bytes Pianos de bits (debe ser 1 ). 

bcBitCount 2 bytes Bits por pixel ( 1 ,4,8 6 24) 




Tanto biBitCount como bcBitCount determi- 
nan cuantos bits se asignan a cada pixel, lo 
que determinara el numero de colores de la 
imagen. Estos campos deben tener uno de 
los siguientes valores: 

1 El bitmap es monocromo y la paleta cons- 
tara de dos elementos. Cada bit en la seccion 
de datos del bitmap representara un pixel. Si 
el bit vale se representara con el color co- 
rrespondiente al primer elemento de la pale- 
ta. Si el bit vale 1 , el pixel tiene el color que 
indica el segundo elemento de la paleta. 
4 El bitmap tiene un maximo de 1 6 colores 
y la paleta contiene 16 elementos. Cada pi- 
xel consta de 4 bits (medio byte) y el valor 
representa un Indice a la paleta de colores. 
Esto es, si los cuatro bits valen 0111 (1 Fh) se 
utilizara el segundo elemento de la paleta 
como color para el primer pixel y el decimo- 
sexto elemento como color para el segundo 
pixel. Cada byte consta de 2 pixels. 
8 El bitmap tiene un maximo de 256 colo- 
res y la paleta consta de 256 elementos. En 
este caso cada byte en la seccion de datos 
representa un unico pixel. 
24 El bitmap tiene un maximo de 1 6 
millones de colores. En este caso no 
existe la paleta a continuacion de la 
estructura de informacion del bitmap, 



ya que cada pixel constara de 3 bytes que con- 
tendran los valores RGB con un rango de a 255. 

El miembro biClrUsed de la estructura BIT- 
MAPINFOHEADER especifica el numero de ele- 
mentos de la paleta de colores utilizados por el 
bitmap. Si este miembro tiene el valor 0, el bit- 
map tiene un maximo de colores correspon- 
diente al valor de 2biBitCount. 

Si biClrlmportant vale 0, todos los colores 
del bitmap son considerados importantes. 

La paleta de colores 

Entornos MS-DOS y Windows 3.1 . 

La estructura que se utiliza es la siguiente: 

RGBQUAD 

rgbBlue 1 bytes Cantidad de azul del color. 

rgbGreen 1 bytes Cantidad de verde del color. 

rgbRed 1 bytes Cantidad de rojo del color. 

rgbResetvd 1 bytes Reservado para ampliaciones. 



il 
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Entornos Windows 3.0 y OS/2 1 .x 
La estructura es la siguiente: 
RGBTRIPLE 

rgbBlue 1 bytes Cantidad de azul del color. 
rgbGreen 1 bytes Cantidad de verde del color. 
rgbRed 1 bytes Cantidad de rojo del color. 

fcstas estructuras estan repetidas desde 2 a 
256 veces a continuacion de la estructura 
BITMAPINFOHEADER o BITMAPCOREHEA- 
DER respectivamente e indican los porcenta- 
jes de color azul, verde y rojo de los que se 
componen cada color de la paleta. Por ejem- 
plo, un valor 0,0,0 para RGB representara 
el color negro. Un valor 255,255,255 nos 
dara un color bianco. Asi, las imagenes mo- 
nocromaticas tendran una paleta de dos co- 
lores, cuyos valores de las estructuras seran: 
Para RGBQUAD: 

Color 1 0,0,0,0 Negro 

Color 2 255,255,255,0 .... Blanco 

Para RGBTRIPLE: 

Color 1 0,0,0 Negro 

Color 2 255,255,255 Blanco 

Recuerde que los bitmaps de 24 bits no tie- 
nen paleta de colores. 



:l bitmap tiene un maximo 




8 El bitmap tiene un maximo de 256 colo 
res y la paleta consta de 256 elementos. En 
este caso cada byte en la seccion de datos 
representa un unico pixel. 
24 El bitmap tiene un maximo de 1 6 millo- 
nes de colores. En este caso no existe la pa- 
leta a continuacion de la estructura de infor- 
macion del bitmap, ya que cada pixel 
constara de 3 bytes que contendran los valo- 
res RGB con un rango de a 255. 
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La seccion de datos 
y la codificacion 

El contenido de la seccion de datos variara de- 
pendiendo de los valores de los miembros biBit- 
Counto bcBitCount, que determinaran cuantos bits 
se asignan a cada pixel, lo que nos dara el nume- 
ro de colores de la imagen. La seccion de datos 
contendra diferentes formatos para los siguientes 
valores de estos miembros de las estructuras BIT- 
MAPINFOHEADER y BITMAPCOREHEADER: 
1 El bitmap es monocromo y la paleta cons- 
tara de dos elementos. Cada bit en la seccion 
de datos del bitmap representara un pixel. Si 
el bit vale se representara con el color co- 
rrespondiente al primer elemento de la pale- 
ta. Si el bit vale 1 , el pixel tiene el color que 
indica el segundo elemento de la paleta. 
4 El bitmap tiene un maximo de 1 6 colores y 
la paleta contiene 1 6 elementos. Cada pixel 
consta de 4 bits (medio byte) y el valor repre- 
senta un indice a la paleta de colores. Esto 
es, si los cuatro bits valen 0111 (1 Fh) se utili- 
zara el segundo elemento de la paleta como 
color para el primer pixel y el decimosexto 
elemento como color para el segundo pixe 
Cada byte consta de 2 pixels. 



Programa 
de los discos 

En este primer articulo se incluye un 
sencilio programa en BASIC, que 
puede cargar en el QBasic del MS-DOS 
y ejecutarlo. Se puede modificar facil- 
mente y transcribirlo a otro lenguaje co- 
mo Pascal 6 C. Este programa muestra 
la informacion contenida en la cabecera 
de un archivo BMP cuyo nombre y via 
de acceso se puede modificar en la si- 
guiente linea del listado: 
OPEN "002col.BMP" FOR BINARY AS #1 
'Abre la imagen 

Esto se debe hacer manualmente por- 
que el QBasic no es un compilador y no 
hace archivos ejecutables, y ademas 
tampoco acepta argumentos desde la li- 
nea de comandos. 



--. ■r 

El formato BMP nacio 

con el entorno Windows 

de Microsoft. 




La codificacion utilizada esta reflejada en el 
miembro biCompression y los valores que 
puede tomar este campo son los siguientes: 

El bitmap no esta comprimido. 

1 Este valor indica que el bitmap esta compri- 
mido con la tecnica RLE (Run Length Encoding) 
para bitmaps de 8 bits por pixel. El formato de 
compresion consta de un par de bytes, el pri- 
mero de los cuales indicara el numero de veces 
que se debe repetir el segundo byte. 

2 Este valor indica que el bitmap esta com- 
Drimido con la tecnica RLE para bitmaps de 4 
aits por pixel. El formato consta de un par de 
Dytes. El primero indica el numero de veces 
que se debe repetir el segundo byte. El segun- 
do byte consta de 2 nibbles (2 medios bytes). 
El primer nibble contiene el indice a la paleta 
de colores de un pixel y el segundo nibble el 
indice a la paleta de colores de otro pixel. Re- 
cuerde que en bitmaps de 1 6 colores, cada 
byte contiene la informacion de 2 pixels, ya 
que tiene un formato de 4 bits por pixel. 

Tanto la codificacion RLE_8 como la RLE_4 
tienen dos variantes: la Codificada y la Ab- 
soluta que pueden aparecer simultaneamen- 
te en un mismo bitmap y que pasamos a ex- 
plicara continuacion. 
Codificacion RLE_8 tipo Codificada 
Consta de dos bytes. El primer byte indica 
el numero de pixels consecutivos que se de- 
ben dibujar utilizando el color de la paleta 
que indica el segundo byte. El primer byte 
del par, puede valer cero, lo que indicara el 
final de una linea, el final del bitmap o delta 
(posicion relativa del siguiente pixel). En la 
siguiente tabla tenemos los valores del se- 
gundo byte (si el primero vale cero) y su in- 
terpretacion. j/M 

Segundo byte Interpretation 



Fin d' 



e linea. 



in del bitmap. 

Delta. Los dos siguientes bytes contie- 
nen los valores que indican el despla- 
zamiento horizontal y vertical del si- 
guiente pixel desde la posicion actual. 



Codificacion RLE_8 tipo Absoluta 
El tipo de codificacion absoluta tiene el primer by- 
te a y el segundo tiene un vabr comprendido entre 
03h y FF h (3 y 255 decimal) que indicara el numero 
de bytes que se deben leer a continuacion, cada uno 
de los cuales contiene el indice de la paleta de color 
para un pixel. SI el segundo byte vale 2, 1 6 0, es 
interprelado al igual que el RLE_8 tipo Codificada. 
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Vamos a ilustrar esto con un ejemplo. Te- 
nemos los siguientes valores: 
03 04 05 06 00 03 45 56 67 00 02 05 01 
02 78 00 00 09 1E00 01 

Se descomprimira como sigue: 

04 04 04 

06 06 06 06 06 

45 56 67 

78 78 

Mover la posicion 5 a la derecha y I abajo 

78 78 

Fin de linea 

1E1E1E1E1E1E1E1E1E 

Fin del bitmap comprimido 
Para que quede mas claro el siguiente es- 
quema indica los bloques que se interpretan: 

03040506 000345566700020501 0278 0000 091E0001 

Codification RLE_4 tipo Codificada 
En este tipo de codificacion, utilizada para ima- 
genes con 1 6 colores de 4 bits por pixel, consta 
de dos bytes. El primer byte indica el numero de 
pixels que se deben dibujar con los colores indi- 
cados en el siguiente byte. Los cuatro primeros 



bits indican un color y los otros cuatro otro color 
(entiendase por color un indice a la paleta de co- 
lor). El primero de los pixels se dibuja con el color 
especificado por los cuatro bits de mayor peso, el 
segundo pixel con el color especificado por los 
cuatro bits de menor peso, el tercer pixel con el 
color que indican los cuatro bits de mayor peso, y 
asi hasta completer el numero de pixels indicados 
por el primer byte. 

Codificacion RLE_4 tipo Absoluta 
Consta de dos bytes. El primer byte vale cero y el 
segundo byte contiene el numero de bytes que se 
deben leer a continuation (sin repetirlos). Los mis- 
mos valores de fin de linea, fin de bitmap y delta 
son aplicables en la codificacion RLE_4 Absoluta. 
Segundo Byte Interpretacion 
Fin de linea. 






Fin del bitmap. 

Delta. Los dos siguientes bytes contie- 
nen los valores que indican el despla- 
zamiento horizontal y vertical del si- 
guiente pixel desde la posicion actual. 



Vamos a ilustrar esto con un ejemplo. Te- 
nemos los siguientes valores: 

03 04 05 06 00 03 45 56 67 00 02 05 01 
02 78 00 00 09 1 E 00 01 

Se descomprimira como sigue: 

040 

06060 

455667 

7878 

Mover la posicion 5 a la derecha y 1 abajo 

7878 

Fin de linea 

1 El El El El El El El El E 

Fin del bitmap comprimido 

Para que quede mas clara la interpretacion 
el siguiente esquema indica los bloques que 
se interpretan: 

0304 0506 0003455667 00020501 0278 0000 09 IE 0001 

El proximo mes continuaremos hablando 
del formato BMP, pero apoyaremos la teoria 
con algunos programas practicos. • 

Jose Dominguez Alconchel 
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SOFTWARE EDUCATIVO 

La editorial Toray esta a punto de lanzar al mercado una serie de progra- 
mas educativos basados en una coleccion de atlas sobre diversos temas 
tales como anatomia del cuerpo humano, zoologia, botanica, biologia, 
anatomia animal, quimica, fisica o geologia. Ayudados por estupendas ima- 
genes en VGA de alta resolucion, la idea basica de estos programas es per- 
mitir no solo aprender sino que el progreso del estudiante sea evaluado por el 
propio ordenador. Por supuesto los resultados de los tests podran ser impresos 
en todo momento. El precio de esta coleccion parece ser rondara aproxima- 
damente las dos mil pesetas programa. 
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NUEVOS PRODUCTOS 
AUTODESK 

Los nuevos modulos para Auto- 
CAD de la compania Autodesk, 
«AutoVision» y «AutoCAD Da- 
ta Extension (ADE)», se presentan 
con una oferta muy interesante has- 
ta el dia 31 de Diciembre de este 
ano. Todos los usuarios que ad- 
quieran «AutoCAD 12 386/486» 
podran conseguir «AutoVision» por 
40.000 pesetas mas I.V.A. en lugar 
de pagar el precio oficial de 
1 25.000 pesetas mas I.V.A. El mo- 
dulo ADE tambien podra ser adqui- 
rido por los compradores de Auto- 
CAD 1 2 386/486 por 25.000 
pesetas mas I.V.A. en lugar de 
99.500 pesetas mas I.V.A. «Auto- 
Vision» es un producto que permite 
al usuario renderizar varias vistas 
de cada modelo con diferentes 
efectos de iluminacion y distintos 
materiales y superficies. ADE per- 
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mite importar datos desde multiples 
ficheros y bases de datos asocia- 
das. Las novedades de Autodesk no 
se quedan ahi ya que en Estados 
Unidos ya esta disponible la version 
3 del conocido «3D Studio*. Esta 
nueva edicion incorpora como prin- 
cipals novedades la posibilidad de 
realizar render en red, un incre- 
mento de mas del cuarenta por 
ciento en velocidad de proceso y la 
capacidad de crear un sombreado 
con calidad comparable a la de las 
estaciones de trabajo. «3D Studio 
version 3» estara en breve disponi- 
ble en nuestro pais. Si quereis mas 
informacion podeis llamar a Auto- 
desk al telefono (93) 473 33 36. 




0MNIB00K DE HEWLETT PACKARD 

Un nuevo notebook salta al mercado con preten- 
siones de convertirse en uno de los mas potentes 
del momento. Hewlett Packard es la compania 
que lo ha disenado y entre sus caracteristicas mas des- 
tacadas estan las de poseer una autonomia entre cinco y 
nueve horas, poder recargar la bateria en unicamente 
una hora y media, poseer un procesador 486, utilizar 
tarjetas PCMCIA version 2.0, un raton plegado en el in- 
terior de la carcasa y el incluir en ROM Windows 3.1 
junto a Excel para Windows y Word para Windows. 
Por supuesto en Hewlett Packard no han olvidado po- 
nerle al Omnibook las funciones propias de una com- 
pleta agenda. Asimismo Omnibook puede comunicarse 
mediante infrarrojos con un PC estatico para intercam- 
biar informacion. Todo esto en solamente unas dimen- 
siones de 28.2x16.3x3.6 centimetros. y menos de un 
kilo y medio de peso. Asombroso. 

Si quereis mas informacion podeis llamar a Hewlett 
Packard al telefono gratuito 900 123 123. 





PARA DIBUJAR 
MAS Y MEJOR 

ZSoft es una compa- 
nia que lleva traba- 
jando muchos anos 
en el mundo grafico del 
PC. A ellos se debe uno de 
los principales estandares 
para la creacion de ima- 
genes, el formato PCX. A 
pesar de que en los ulti- 
mos anos ZSoft parecia 
estar dedicada en cuerpo 
y alma a los productos 
Windows, «Photofinish» y 




MAS NUEVO, 
MEJOR 

La ultima version de «Corel 
Draw!» ya esta disponible. 
«Corel Draw! 4» amplia y 
mejora las anteriores versiones 
del popular paquete de diseno 
grafico. A nivel creati- 
ve; permite una total li- 
bertad, gracias, por 
ejemplo, a las mas de 
30.000 variaciones 
sobre un total 40 tex- 
turas fractales que in- 
cluye, o a los numero- 
sos filtros. Tambien se 
ha pensado en esta 
version como herra- 
mienta de autoedi- 
cion, incluyendo, por 
ejemplo, 750 fuentes 
TrueType y Type 1 . 



«Paintbrush Profesional» 
son dos claros ejemplos, 
los ingenieros de la com- 
pania no ban olvidado el 
mundo del DOS y acaban 
de lanzar, distribuido en 
nuestro pais por Anaya, la 
version 5 del conocido 
programa «Paintbrush». 
«Paintbrush 5 Plus» es un 
software disefiado para 
cumplir las espectativas de 
cualquier usuario de tipo 
medio que quiera poseer 
un producto potente pero 
que no exija una maquina 
de ultima generacion. 
Nuevos filtros, nuevas he- 
rramientas, posibilidad de 
trabajar con imagenes en 
24 bits... son caracteristi- 
cas que hacen de «Paint- 
brush» un programa muy 
interesante. 

Para mas informacion 
podeis llamar a Anaya al 
telefono(91)320 01 19. 



«Corel Draw! 4» tambien 
puede usarse en aplicaciones 
multimedia, ya que se incluyen 
mas de doscientas secuencias 
animadas, y permite importar 
animaciones de Autodesk, 
Quicktime para Windows y 
Microsoft AVI. Con el paquete 
se adjuntan dos CD ROM que 
contiene fuentes, clipart y sim- 
bolos, elementos de animacion 
y efectos acusticos adicionales. 
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fabkmosk... 

£EN QUE SITUACION 

ESTA EL SOFTWARE 

ESPANOL? 



LLEGAREMOS A LA META 

Es evidente que la situacion del 
software espanol no es buena. 
En mi opinion, aunque ha habi- 
do momentos en el que el nume- 
ro de companias nacionales de- 
dicadas a desarrollar software 
era alto, nunca hemos tenido en 
Espana una industria del softwa- 
re equiparable a la que ha lo- 
grado consolidarse en otros poi- 
ses. Las razones que han 
impedido que nuestras compani- 
as tuvieran una estructura fuerte 
son muchas, pero lo que es evi- 
dente es que los primeros que 
hemos fallado hemos sido noso- 
tros, los usuarios. 

En el software, al igual que en 
otros muchos campos, nos he- 
mos lanzado como locos a com- 
prar productos importados como 
si el simple hecho de serlo fuera 
ya garantia de calidad, olvidan- 
do que nuestros programadores 
seguro que son capaces de ha- 
cer cosas de identico o incluso 
mejor nivel. Debido a las pocas 
ventas de los programas, unida 
a la escasa proyeccion interna- 
cional de nuestras companias, si 
descontamos algunas excepcio- 
nes, pocas veces tenemos pro- 



gramas competitivos fuera de 
nuestras fronteras. Por ello, lo lo- 
gico era pensar que nos habia- 
mos apuntado a una carrera en 
la que la meta estaba demasia- 
do lejos. De todos modos, soy 
optimista, en los tiempos de crisis 
las soluciones imaginativas son 
las unicas capaces de remediar 
una catastrofe. Y que quede cla- 
ro, precisamente creatividad no 
es lo que nos falta. 

RAUL FERNANDEZ (SEVILLA) 

LA SITUACION 

HAY QUE VIVIRLA 

En primer lugarqueria felicitaros 
por la gran labor que realizais 
mes a mes y agradeceros esta 
seccion, en la que los lectores po- 
demos expresar nuestra opinion 
respecto a temas tan importantes 
como el que este mes nos ocupa. 
Antes no me habia decidido a es- 
cribir ninguna carta, ya que a 
pesar de que los temas eran inte- 
resantes, no me afectaban de 
una forma tan directa como lo 
hace este. Vereis. 

En mis ratos libres, yo me dedico 
a programar videojuegos, labor 
que llevo realizando desde que 
tenia un Spectrum hace mas de 
diez anos. Algunos de ellos inclu- 
so me los publicaron en una re- 
vista desaparecida hace un tiem- 
po y que tambien editaban 
ustedes: "MicroHobby". Aquellos 
eran buenos tiempos para el soft- 
ware espanol, con companias tan 
importantes como Dinamic, Topo 
Soft, Made in Spain... Hasta el 



trabajo que realizabamos aqui 
era conocido fuera de nuestras 
fronteras. Sin embargo, el merca- 
do evoluciono de una manera tal, 
que en Espana nos quedamos 
"con el culo al aire", como se sue- 
le decir. No sabiamos por donde 
continuar ni que rumbo seguir. 
Creo que esa fue la causa de que 
hoy, apenas aparezcan progra- 
mas con sello hispano, salvo con- 
tadas excepciones (Dinamic Mul- 
timedia, por ejemplo). 

Y es que no se si es debido a la 
crisis o que, pero ninguna compa- 
nia o distribuidora se quiere 
arriesgar a producir programas 
realizados en nuestro pais. Lo se 
por experiencia, ya que he man- 
dado algun que otro juego para 
PC a alguna casa, y la respuesta 
es siempre la misma: "...si esta 
muy bien, pero...". Siempre lo 
mismo. O mucho me equivoco 
(jcomo me gustarial), o el softwa- 
re espanol desaparecera en breve 
plazo si no hacemos algo entre to- 
dos por impedirlo. 

JUAN A. GARCIA (MADRID) 

DEMASIADOS 
OBSTACULOS 

Senores de PCMANIA, me di- 
ri jo a ustedes con motivo de 
expresarles mi opinion respecto 
al tema que plantearon en su 
anterior numero. La situacion 
actual del software espanol es, 
a simple vista, un tanto caotica. 
Yo, al igual que mucha gente, 
me pregunto, jdonde estan y 
que ha sido de Topo, Opera, 



Dinamic, Made in Spain, estas 
fenomenales companias espa- 
nolas que tantos y buenos ratos 
nos hicieron pasar..? Unicamente 
parece ser que Dinamic junto con 
Topo son las unicas que se han 
salvado de la quema, y continuan 
haciendo alguna que otra 
discreta produccion. 

Resulta dificilmente creible, que 
toda esa gran cantidad de 
profesionales se hayan quedado 
totalmente en la sombra y hayan 
decidido abandonar definiti- 
vamente el mundo del software. 
Bien es cierto que la mayoria de 
ellos desaparecio por la excesiva 
pirateria que, desafortunada y 
tristemente, abunda en nuestro 
pais. Otras, por la falta de in- 
fraestructuras que poseian, y ya se 
sabe que hoy en dia si no se 
exporta no se triunfa. Yo creo que 
este es un punto clave, las dis- 
tribuidoras de nuestro pais debe- 
rian poner menos trabas y facilitar 
mucho mas la labor a nuestro 
programadores, al igual que lo 
hacen las extranjeras con sus 
companias. El software espanol 
tiene bastante gente especializada 
con capacidad mas que de sobra 
para elaborar juegos y progra- 
mas tan buenos, como para 
compararse a cualquier producto 
de importacion. Entonces la 
cuestion es: gpor que no se 
apuesta por nuestros programa- 
dores y se les anima a continuar 
la labor que tan excepcionalmente 
saben hacer? 

FERNANDO REYES (CUENCA) 



EL TEMA DEL PROXIMO MES: ^CREEIS NECESARIA EN ESPANA UNA FERIA COMO EL E.C.T.S. LONDINENSE? 



Hemos podido comprobar que existen opiniones sobre todos los gustos en un te- 
ma ton traido y llevado como el que os propusimos el mes pasado. Bsperemos que 
vuestras juicios no caigan en saco roto y entre todos levaniemos el hasta hace po- 
co pujante software national. 

Para este mes os proponemos otro tema polemico: 

; Creeis necesaria en Espana una feria al estilo del E.C.T.S. londinense? 
tnFrancia ya se celebra una feria en la que los m6s importantes productores de 
software de entretenimiento muestran sus programas al publico. En Espana no he- 



mos tenido nunca un espectaculo similar. gOs parece que estamos todos ya madu- 
ros como para poder disfrutar de el?, jo toaavia tenemos que seguir esperando 
para que se nos tome en cuenla? Ahi queda la pregunta. 

revistapcman'ia hobby press s a. cartas al director 
c/delosciruelos4 28700 s. s. reyes madrid 

Os rogamos seais escyetos y escribais a maquina pensu defecto con jetra clara. La 
revista se reserva e derecho a extractor la carta del rnodo que considere necesario 
y no se responsabiliza de las opiniones vertidas por los autores de las mismas. 
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HE DARK 

Hace unjpar de meses os dabamos un truco 
para conseg^ir^K unidades de vida, balas y 
sakKi^p^ronaDia que editor ficheros. Y no 
funcionaba en todas las versiones. Ahora, os 
lo ponemos mas facil para conseguir lo mis- 
mo. Solo tendreis que empezar a jugar y sal- 
vor tras haber cogido el arma que se encuen- 
tra dentro del arcon que hay en la habitacion 
inicial, es decir, en el atico. Salvad la partida 
con el nombre SAVEO. A continuacion, salid 
del programa y situaos en el directorio del jue- 
go (CD INDARK, por ejemplo). Por ultimo, y 
siempre desde el path del programa, teclead 
DEBUG, y luego, introducid las siguientes ti- 
neas: NSAVEO.ITD L E 4E9A FF E 4EAA FF E 
4E90 FF W Q. Ahora, con solo volver a entrar 
en «Alone in the Dark» y cargar la partida 
salvada, salir de la mansion Derceto os resul- 
tara, si no sencillo, si menos complicado. 

FRANCISCO JAVIER SIIANES (MADRID) 
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"How oafc you 
spe.aU to the Princess? 




La mejpr" fofffla de evitar los lasers enemigos 
que nos j^ngan de frente es subir y bajar la 

nave de HWFUHP'^ ' cor,t ' nua v siempre al 
mismo ritfho. Loqicamente, nos alcanzaran 
algunos, pero esquivaremos el setenta y cin- 
co por ciento de los disparos. 

FERNANDO CODINA (MADRID) 



La tacticatle ataque a un barco o convoy ja- 
pones mas^ficjfces situarse enfrente de el. 
De esta forma, las variaciones de orientacion 
son minimas, los cambios de rumbo que pue- 
dan realizar los buques de guerra para evi- 
tar los torpedos se veran antes y mejor, y los 
caza-submarinos os vendran de frente, con 
lo que el tiempo de impacto de los torpedos 
se reducira considerablemente. Antes de dis- 
poneros a lanzar el ultimo torpedo de los tu- 
bos de proa, ordenad "dar media vuelta" 
para disparar antes los cuatro de popa. 

JULIAN DE LA CRUZ (MADRID) 
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Mas trucoJ^ara una de las mejores videoa- 
venturas debs j^utios tiempos. Una vez que 
hayais salvaao alguna partida, editad ese fi- 
cliero]es decir, el PRINCE.SAV) con algun edi- 
tor de ficheros hexadecimales tales como el in- 
cluido en el PCTOOLS o el de las utilidades 
Norton. Buscad la linea 4B 00 CF 04 01 03 
FF. El quinto byte (01 ) determina el nivel en el 
que aparecereis. Se pueden introducir los va- 
lores que van del 01 al 09. El sexto byte (03) 
introduce el numero de botellas de energia. 
Solo funcionara correctamente hasta un valor 
maximo de 25 y a partir de la segunda fase. 
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NCHANTIA 



Si quereis acceder a la guarida de la bruja, 
una vez dentro de la biblioteca del Castillo 
de Enchan*, aebeis empujar un libro que 
se encuentra suelto entre la segunda y terce- 
ra estanteria. Y para matar al fantasma en- 
viado por la hechicera, absorbedlo con el as- 
pirador que encontrareis en el cementerio. A 
continuacion, usad el extintor y luego el ven- 
tilador para matar a la malvada bruja. 

RUBEN MAROTO (MADRID) 






DAVID GARCIA (ZARAGOZA) 



Para ver publicados en estas paginas 
vuestros propios trucos solo teneis que 
hacernoslos llegar enviando una carta. 
Nuestra direccion es: 
PCMANIA 
HOBBY PRESS S.A. 
C/ Gruelos n Q 4 - 28700 
San Sebastian de los Reyes (Madrid) 
Por favor no olvideis destacgr en un lugar 
visible la anotacion SECCION TRUCOS. 
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El mercado del software de 
entretenimiento empieza a 
hacerse eco de la importancia 
de la informatica en la cultura 
infantil. Nuchas companias ya 
se han dado cuenta de que la 
me/or forma de aprender es 
divirtiendose, presentando a 
los ninos programas atractivos 
con un trasfondo 
marcadamente educative 
Broderbund es una de ellas, 
pone la alta tecnologia y lo 
mejor de la literatura clasica al 
servicio de la ensenanza. «The 
Tortoise and the Hare» recrea 
la conocida fabula de Esopo, 
"La Tortuga y la liebre", de un 
modo -si cabe-aun mas 
desenfado y adaptado a lo que 
podriamos llamar "vida 
modema". 



Ahora, llega hasta nosotros 
con lo que constituye el se- 
gundo lanzamiento en Espafia 
de la serie Living Books. Tras la 
excelente acogida que recibio 
«Arthur's Teacher Trouble*, este 
nuevo programa viene dispues- 
to a recoger el testigo del exito. 

CON TOTAL LIBERTAD 

La carrera entre la tortuga y la 
liebre es una historia que ha 



THE TORTOISE 
AND THE HARE 



pasado de padres a ninos durante 
generaciones. Ahora, es Broder- 
bund quien la relata, o mejor di- 
cho, Simon, un simpatico pajaro 
que hara de narrador a lo largo 
de la aventura. Ya en la intro- 
duccion, este "cuentacuentos" es- 
tara en el clasico sillon al lado de 
la chimenea envuelto en un cali- 
do ambiente hogareno y, desde 
ahi, dara paso a la accion. A 
traves de doce escenarios dife- 
rentes, el nino ira conociendo el 
desarrollo de la fabula e interac- 



Un elemento comun en este tipo 
de programas es que invitan al ni- 
no a que investigue y "se mueva" 
con entera libertad por la pantalla 
pulsando en todo aquello que le 
llame la atencion. Utilizan la cu- 
riosidad innata del ser humano, 
ilimitada en los crios, para acer- 
car aspectos muy variados de la 
cultura, en este caso una de las 
narraciones del escritor griego. 

LO MAS DESTACADO 

Esta mecanica de juego -mirar y 



tuando con los personajes que pinchar- se acompana de un gran 

aparecen en ella. Es decir, tras atractivo visual y sonoro. Asi es, el 

las palabras de Simon que se colorido de los graficos realizados 

pueden ver escritas en la zona al estilo de los dibujos animados, 



superior izquierda del monitor, 
el pequeno podra pinchar sobre 
un gran numero de puntos acti- 
vos y deleitarse con los animales 
del bosque que cobraran vida. 







los paisajes naturales, melodias 
infantiles, canciones... son solo 
una muestra de lo que encierra 
«The Tortoise and the Hare». 
Destacan las animaciones; musi- 
ca y movimiento adaptados al 
nino de hoy. Asi, una esce- 
na en la que todos los ani- 
males del bosque cantan y 
bailan a ritmo de rap -sin 
alterar por ello la esencia 
de la fabula-, junto con las 
voces digitalizadas, dejara 
a los mas pequenos de la 
casa con la boca abierta. 
Por supuesto, es posible 
elegir el idioma de dialo- 
gos y textos, y ademas, 
un pequeno librito acom- 
pana al programa. «The 
Tortoise and the Hare» 
constituye una opcion 
tremendamente intere- 
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sante para llevar la cultura a los 
mas jovenes. Ademas, este CD- 
ROM incluye demos de «Just 
Grandma and Me», «The New 
Kid on the Block» y «Arthur's Tea- 
cher Trouble», todos ellos titulos 
de la serie Living Books. • 

Susana Herrero 
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EL rilllEII DE LA IMAKEN SINTET1CA 

LOST IN TIME 



Ho es la primera vez que el 
software galo da un golpe de 
efecto y, con toda 
probabllidad, esta tampoco 
sera la ultima. 
El mas reciente producto de 
nuestros vecinos del norte 
tiene formato compacto y 
v/ene avalado por la 
experiencia de gente que ya 
trabajo en proyectos tan 
importantes como 
«Emmanuelle» o «foscination». 
El resultado , como 
podreis ver, es realmente 
mteresante. 




Poco a poco, van aparecien- 
do programas en CD-ROM 
dedicados al campo del videojue- 
go. Hasta ahora se venian reali- 
zando versiones mejoradas de 
programas con cierta solera o de 
gran exito, aunque siempre han 
existido honrosas excepciones co- 
mo «Sherlock Holmes Consulting 
Detective* o el fascinante «The 7th 
Guest». Y vendran mas: «Rebel 
Assault*, «Dracula Unleashed*... 
Pero quedemonos en el presente. 
Porque es justamente el tiempo de 
«Lost in Time». 

REALIDAD MAS QUE 
VIRTUAL 

Coktel Vision ha desarrollado al- 
go que podria calificarse de un 
modo tan simple como una aven- 
tura. Pero claro, aventuras hay 
muchas y ca- 
si siempre se 
diferencian 
bastante 
entre si. 
«Lost in Ti- 
me* se dife- 
rencia mas 
que ninguna, 
puesto que es 
puro teatro di- 
gital. Casi to- 
da la accion 
esta filmada en 
video y, posterior- 
mente, pasada al CD. jComo lo 
han hecho? Bien, puede que no 



sea complicado si se cuenta con 
los medios necesarios pero, aun 
asi, todo el programa esta compri- 
mido en un espacio que no ocupa 
mas de cuarenta megas. 

AVENTURA TEMPORAL 

En el papel de Doralice (juna chi- 
ca protagonista, ya era hora!), 
nos encontramos transportados en 
el tiempo, apareciendo en un bar- 
co esclavista del siglo pasado. De 
alii, pasaremos a una mansion si- 
tuada en la costa de Bretana. Mas 
tarde a una isla tropical... y, ^con 
que objeto? En teoria, nuestra mi- 
sion es rescatar a alguien, pero no 
sabemos quien. 

«Lost in Time» se estructura como 
una aventura al estilo clasico. To- 
do con un interfaz de usuario co- 
modo y sencillo, del tipo "point- 
and-click". Sin menus, sin iconos 
(pese a que es posible hacerlos 
aparecer). Pero eso no es lo impor- 
tante. Lo importante es la maravilla 
visual que supone este programa. 
«Lost in Time» es un derroche gra- 
fico. Si ademas tenemos en cuenta 
la magnifica banda sonora, el re- 
sultado no hace falta comentarlo. 

PERDIDOS EN... EL IDIOMA 

Pese a lo visto, nunca llueve a gus- 
to de todos. Y en la presente oca- 
sion nos afecta en algo tristemente 
frecuente en los juegos allende 
nuestras fronteras, el idioma. 

Ingles, frances y aleman tienen 
sus correspondientes textos y vo- 
ces. El italiano pierde un poco que- 
dandose solo con los textos. jY el 
espafiol? Corramos un tupido velo 
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y que cada cual interprete nuestro 
silencio como mejor crea. 

Pero de lo que hay duda es de 
que « Lost in Time» es sobresalien- 
te en todos sus aspectos. Una 
aventura sensacional en la que el 
ingenio, la intuicion y la suerte se 
dan la mano conformando un 
gran juego y un gran CD. # 

Francisco Delgado 
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LA SAGA E VOLUCIIIN A 



Deck que Sierra es una de las 
companias mas importantes del 
mundo, gracias en buena 
medida a sus excelentes 
aventuras, no es dear algo 
exagerado. Por contra, sus 
productos siempre se han 
encontrado a la vanguardia en 
muchos aspectos: diseho, 
contenidos, interfaz de 
usuario... Y, porsupuesto, no 
se podian olvidar del formato 
CD-ROM, a la hora de seguir 
lanzando juegos y programas 
de todo tipo. En este momenta 
recibimos la vislta de un viejo 
conocido, famoso en el 
software de entretenimiento 
por sus antologicas meteduras 
de pata, en las situaciones mas 
inverosimiles. «Space Quest IV» 
ofrece una nueva dimension de 
la saga mas divertida de toda 
la galaxia. 



SPACE QUEST IV ROGER WIL 

AND THE TIME RIPPERS (V.O 



:n 
.) 




Roger Wilco, el inefable Ro- 
ger Wilco, se embarca en 
la aventura mas disparatada de 
todas cuantas hemos visto, en su 
ya dilatada carrera de metepa- 
tas espacial. «Space Quest IV. 
The Time Rippers» nos devuelve 
al antiheroe por excelencia de 
Sierra -con perdon de Larry Laf- 
fer y su creador, Al Lowe-. En es- 
ta ocasion, el protagonista de la 
serie viajara mas que nunca, ya 
que sus acostumbrados devane- 
os galacticos ampliaran el hori- 
zonte hasta limites insospechados, 
con paseos espacio-temporales in- 
cluidos. Y es que, en un juego en 
el que Roger Wilco sea la maxi- 
ma estrella, puede pasar de todo. 

MAS SIERRA QUE 
NUNCA 

La adaptation de «Space Quest IV» 
a formato compacto, resulta ob- 
vio decirlo, presenta numerosas 
ventajas con respecto a sus ante- 
cesores. Aunque, sin duda, la me- 
jora mas interesante es la desapa- 
ricion de todas las ventanas de 
dialogos. Pero, jcomo puede es- 
to representor 
algo positivo? 
Lo es, porque 
la elimination 
de las tipicas 
ventanas, en 
las que el pro- 
grama nos iba 
explicando 
con mensajes 
todo aquello 



que examinabamos, recogia- 
mos, usabamos, etc., se ha reali- 
zado en favor de una de las mas 
claras ventajas que el CD aporta: 
el sonido. Y mas concretamente, 
las voces digitalizadas. 

Reconociendo que nuestra me- 
moria no es ninguna maravilla, 
creemos que, hasta la fecha, po- 
cas habian sido las aventuras 
que basaran todo el desarrollo 
de la accion en la voz. Por fortu- 
na, este tema esta yendo a mas 
con el CD ROM. Y «Space Quest 
IV» es el ejemplo perfecto. 

ROGER ES AMERICANO 

El hecho de que «Space Quest 
IV» se escuche en ingles (recor- 
demos que estamos ante la ver- 
sion original del programa, y no 
una edition multiversion), no de- 
be suponer ningun handicap, 
aunque por supuesto seria mu- 
cho mas comodo oir al narrador 
de las desventuras de Roger en 
castellano. Pero podemos afron- 
tarlo como la ocasion ideal para 
practicar ingles. Ademas, la pro- 
nunciation es lo suficientemente 
clara para poder avanzar sin ex- 
cesivas dificultades en el juego. 
Por otro lado, pasando al apar- 
tado puramente tecnico, es indu- 
dable que el CD ROM mejora el 
juego sensiblemente. En primer 
lugar, la velocidad de la accion 
es uno de los puntos fuertes, que 
llega a su mas altas cotas si rea- 
lizamos una instalacion parcial 
en disco duro, que acortara los 
tiempos de acceso al CD, al po- 
der encontrar por distintas vias 
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todo el codigo necesario. Y si no 
deseamos ocupar el mas minimo 
espacio en nuestro hard, la lectu- 
ra directa nos permite igualmen- 
te disfrutar de «Space Quest IV». 
Lo miremos por donde lo mire- 
mos, la aparicion de «Space 
Quest IV» en CD ROM, marca el 
camino que pueden seguir a 
partir de ahora, si nada lo impi- 
de, las aventuras en PC. 

Francisco Delgado 




I 
I 




ii Consigue 

el descuento 

de 3.000 Ptas. 

que te ofrecen 

PcManTa 

H Hail Soft!! 



• CD MULTIMEDIA Discovery Pack 69$00 Ptas. 
CD MULTIMEDIA Discovery Pack Sin SB 40^00 Ptas. 

• CD MULTIMEDIA Performance Pack 8$H$00 Ptas. 
(SB 16 + Microfono + CD ROM DOBLE velocidad + Altavoces + 5 CD s) 
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VALE DESCUENTO POR 3.000 Ptas. EN LA COMPRA DEL SIGUIENTE PRODUCTO: 

PRECIO QUE ABONARE 

CD MULTIMEDIA DISCOVERY PACK $$00 Ptas. 66.900 Ptas. 

CD MULTIMEDIA DISCOVERY PACK 43M) Ptas. 46.900 Ptas. 

CD MULTIMEDIA PERFORMANCE PACK 89 M) Ptas. 86.900 Ptas. 
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RECORTA Y RELLENA ESTE VALE DESCUENTO Y ENTREGALO EN CUALQUIERA DE LAS 
TIENDAS DE MAIL SOFT, O ENVIALO POR CORREO A: 
Paseo Santa Maria de la Cabeza 1 28045 MADRID 
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De nuevo este mes os presentamos los, a nuestro particular juicio y sin atender a ninguna lista de ventas, mejores 
juegos de PC. Es la seleccion mensual que hacemos en la redaccion de Pcmania, con la que esperamos esteis conforme. 
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OCEAN 
SIMULADOR 
La segunda parte 
de «F-29 Retalia- 
tory con mejores 
graficos, nuevas 
misionesy un con- 
trol sencillo. 



ULTIMA VII PARTE 2. THE SERPENT ISLE 




ORIGIN 
JUEGO DE ROL 
La Isla de la Ser- 
piente nos espera 
con nuevos misterios 
y desafiantes retos, 
que solo el Avatar 
puede resolver. 



MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR 5.0 




JURASSIC PARK 




KING'S QUEST VI 




MICROSOFT 
SIMULADOR 
El simulador de 
vuelo porexcelen- 
cia, llega ahora con 
un mayor realismo 
y unos escenarios 
increibles. 



OCEAN 
AVENTURA 
Primero fue el libro. 
Luego la pelicula. 
Ahora le toca el tur- 
no al PC, en un 
buen programa en 
todos los aspectos. 



SIERRA 

AVENTURA GRAFICA 
El rey Graham da 
paso a su hijo en 
sus aventuras por 
exoticas tierras, en 
busca de una 
princesa. 



SIMON THE SORCERER 



ACCOLADE 
AVENTURA GRAFICA 
Un "malo" ha se- 
cuestrado al mago 
bueno. Solo un nino 
teletransportado 
desde otra dimen- 
sion puede salvarlo. 




RALLY 



EUROPRESS SOFTWARE 
SIMULADOR 
Vivir las emociones 
de un campeonato 
mundial de rallies 
sin salir de casa es 
ya posible gracias 
a este programa. 



NHL HOCKEY 



EA SPORTS 
DEPORTIVO 
Este deporte es toda 
una pasion al otro 
lado del charco. 
Gracias a EA Sports, 
lo sera tambien en 
nuestro pais. 



SHADOWCASTER 



ORIGIN 
JUEGO DE ROL 
Origin sorprende 
con un juego de rol, 
diferente, en el que 
podremos transfor- 
marnos en distintos 
personajes. 



GOAL! 



VIRGIN GAMES 
DEPORTIVO 
Dino Dini vuelve a 
la cargo con lo que 
mejor sabe hacer: 
programar juegos 
de futbol de calidad 
y divertidos. 
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ALIEN BREED 



Este programa nos traslada a un fu- 
ture quizas no muy lejano, en el que 
el hombre viaja por el espacio con 
total facilidad, y descubre nuevas 
formas de vida. Para hacer frente a 
posibles encuentros con seres hosti- 
les, existe una patrulla especial inter- 
planetaria formada por guerreros a 
sueldo, y encargada de defender la 
paz en el universe 

Nosotros vamos a tomar el control 
de uno de estos mercenarios, que 
viaja en una nave de regreso a la 
Tierra. Tendremos que atravesar, 
ametralladora en mano, dieciocho 
niveles repletos de aliens a los que 
eliminar y cumplir una serie de ob- 
jetivos que se nos comunicaran al 
principio de cada fase. Estas pre- 
sentan un extenso mapeado en el 
que hallaremos, por ejemplo, el ge- 
nerador que debemos destruir o la 
salida hacia la siguiente seccion. En 
nuestro camino, nos encontraremos 
con distintos tipos de extraterrestres, 
a los que podemos enfrentarnos solos o acom- 
panados de un amigo -opcion que resulta 
mucho mas divertida y atractiva- 

El juego posee una perspectiva aerea, gra- 
cias a la cual obtenemos una amplia vision 
del territorio por el que nos movemos. Segun 



Team 17 trae hasta nuestros PCs un trepidante 

programa de action, algo muy poco comun en juegos 

para compatibles. «Alien Breed» es un arcade a la 

vieja usanza, es decir, de los que prometen 

mantenemos pegados a la pantah durante horas en 

pos de un unico objetivo: la victoria final. 




TEAM 17 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

ARCADE 



vamos avanzando, la pantalla rea- 
liza un suave scroll multidireccional 
en el sentido en el que nos despla- 
zamos. Otra caracteristica de 
«Alien Breed» es su gran variedad 
de escenarios. Por otra parte, el as- 
pecto de nuestros enemigos esta 
muy conseguido, cosa que no pode- 
mos decir del protagonista, al que 
un mayor grado de definicion no le 
hubiera venido nada mal. 

En lo referente al sonido, comen- 
tar que, si poseemos una tarjeta 
de audio, escucharemos perfectas 
digitalizaciones de los ruidos de 
disparo, gritos, puertas, etc. Todo 
ello, unido a que la dificultad no 
es demasiado alta al comienzo 
(podemos llegar facilmente hasta 
el cuarto nivel), se traduce en una 
adiccion muy elevada que nos 
mantendra "enganchados" al or- 
denador hasta que consigamos 
acabar con el ultimo alien. 



EN RESUMEN 

« Alien Breed» es un arcade genial. Un pro- 
grama casi imprescindible para cualquier 
aficionado al genero. • 

Oscar Santos 
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Epoca de Aventuras 
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A punto de terminar el orio 93, todavia du- 
ra la resaca de las conmemoraciones del 
quinto centenario. Con algo de retraso, nos 
//ego una version renovada de un viejo co- 
nocido del software. Pero, nunca es tarde si 
la dicha es buena. Y «Seven Cities of Gold» 
es una estupenda oportunidad para revivir 
las hazanas de los viejos conquistadores. 
Descubramos que la Tierra no es plana y 
cambiemos la Historia, una vez mas. 

Dicen que Espana es tierra de conquistadores, 
o lo era en el S. XV. Nos encontramos al servi- 
cio del rey, quien precisa aumentar las areas 
del reino, y la mejor manera de hacerlo es des- 
cubrir nuevas rutas comerciales, asegurando 
un enorme mercado. Si tenemos la fortuna de 
encontrar sitios no visitados por los europeos, 
incluso podrlamos explotar sus riquezas. Ante 
tales perspectives, hemos de conseguir los per- 
misos necesarios, hacernos a la mar, y pasar a 
la posteridad con todos los honores. 

Hasta aqui llega el (obvio) argumento de 
«Seven Cities of Gold», y a partir de este mo- 
menta es cuando empieza la accion. Una ac- 
cion acompasada a un ritmo no muy rapido, 
ya que al pretender simular escenas de epocas 
nada freneticas, el juego ajusta su desarrollo a 
lo que esta aventura con sabor clasico. 

El programa de Electronic Arts exige un sen- 
tido de la estrategia que planteara el tomar 
mas de una decision contradictoria. jConge- 
niar con los nativos del nuevo mundo o explo- 
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ELECTRONIC ARTS 

V COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

AVENTURA/ESTRATEGIA 

tarlos? jExpoliar las tierras recien descubier- 
tas o mantenerlas como una inversion de futu- 
ro? Es la misma Historia de siempre: jque ha- 
briamos hecho en lugar de los conquistadores? 
Lo que basicamente habra que hacer sera 
equipar nuestra nave (o naves), reclutar solda- 
dos, explorar, comerciar, etc. Todo ello con- 
trolable con un interfaz sencillo a base de me- 
nus, en su mayor parte. 

Pequenas dosis de accion, en escenas de ba- 
tallas, dan el toque justo para que el desarrollo 
no se limite a un piano constante. Variacion 




en las situaciones y constante toma de decisio- 
nes, se complementan con unos graficos atrac- 
tivos, aunque poco usuales, y una banda so- 
nora notable. Quiza falle algo en el aspecto 
de las animaciones, pero el conjunto global no 
queda deslucido en absoluto. 

ENRESUMEN 

«Seven Cities of Gold» posee el sabor de un 
clasico. Interesante, adictivo y original -to- 
do lo que pueda ser una reedicion-. Bien a 
nivel tecnico, encuentra su fuerte en el argu- 
mento y el desarrollo. Bastante recomenda- 
ble para pasar un rato muy agradable. • 

Francisco Delgado 



Parece que recrear epocas pasadas esta 
de moda. Y mucho mas hacerlo en un 
programa de estrategia. Pero no aplican- 
do el termino en el concepto usual, es de- 
ar, referido a pequenas batallas, gue- 
rras, etc., sino en un sentido 
estrictamente comercial. Casi lo podria- 
mos calificar como "marketing" en la 
Edad Media. Esto es lo que nos ofrece 
«The Patrician», un original producto de 
Tryptichon, compania desconocida hasta 
el dia de hoy. 
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TRYPTICHON/ASCON 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

ESTRATEGIA 

«The Patrician» se encuentra ambientado en , 
la epoca del maximo auge comercial entre los 
paises del norte de Europa, en los siglos XIV y 
XV, cuando dominaba el panorama una aso- 
ciacion conocida como la Liga Anseatica. 
Nuestro objetivo es triunfar como comerciante, 
para ser aceptado en el seno de esta confede- 
racion, y conseguir llegar a su maximo puesto, 
el de Alderman o Patricio. 

Sin embargo, la practica totalidad de los pe- 
quenos, medianos, y grandes magnates del 
momenta piensan como nosotros. La conse- 
cuencia es que consumar nuestro objetivo no 
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En el Punto 



for que no estan Guerrero y Fran en la se- 
lection? iA que se debe que el juego del 
Real Madrid no entusiasme a sus aficiona- 
dos? No, no, estas no son las paginas 
adecuadas para responder a tan inquie- 
tantes cuestiones futbolisticas. Aquiencon- 
trareis respuesta a preguntas mucho mas 
trascendentales para todos aquellos que, 
ademas del vicio del futbol, tengan el de 
jugar con sus sufridos PCs. A saber: ps 
«Striker» el simulador de futbol definitivo? 

En cuanto a opciones, no le falta de nada. 
Se pueden editor las escuadras, seleccionar 
su posicionamiento tactico, elegir el estado 
del terreno de juego y la fuerza del viento. 
Tecnicamente no es una maravilla, pero grd- 




RAGE SOFTWARE 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

SIMULADOR DE FUTBOL 

ficos y animaciones cumplen a la perfeccion 
con su cometido. Entonces, jque le falla a 
«Striker»? Primero, aunque el sistema de 
control es bastante sencillo, carece de la pre- 
cision necesaria y realizar, por ejemplo, un 
autopase es tarea harto complicada. 

Segundo, o el arbitro se hace el sueco o es 
que esta ciego; entradas de todo tipo, con 
los pies por delanfe, barriendo, con balon y 
sin el, se quedan sin sancionar. Y, que te sa- 
quen una tarjeta... jimposible! Muy de vez 



tido Comercial 



THE PATRICIAN 



sera tarea facil, y habra que moverse rapida y 
cautelosamente en este mundo. 
Partimos con un pequeno capital, que de- 
beremos invertir en barcos, mercancias, etc. 
Perotambien en fiestas, porque es en la som- 
t bradonde se bacen los mejores tratos. Tanto 
es asi, que «The Patrician» permite elegir el 
sexo del jugador, con vistas a futuros despo- 
sorios con damas -o caballeros- 
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«The Patrician* gira en torno a un interesan- 
te argumento, reforzado con una buena cali- 
dad en los aspectos grafico y sonoro, pero que 
podian haberse cuidado mas en algunas es- 
cenas. Pasando por alto ciertos puntos como la 
dificultad, el programa se muestra bastante 
adictivo, aunque algo lento. Asi, la accion pa- 
rece detenerse cuando se nos muestra infor- 
macion de los acuerdos a los que se han lle- 
gado en el mercado internacional. 

ENRESUMEN 

Sin llegar a ser un producto de gran altura, es 
recomendable para todos los aficionados a 
la estrafegia, que descubriran un nuevo mun- 
do en el que dar rienda suelta a su aficion 
por los planes bien trazados. 1 

Francisco Delgado 



en cuando sena- 
la alguna falta, mas que nada para que nos 
demos cuenta de que esta ahi, ya que ni tan 
siquiera aparece en el campo. Vamos, que si 
no es porque no se puede controlar el balon 
con las manos y por el tamano de las porte- 
rias, bien se podria jugar al rugby. En po- 
cas palabras, robar la pelota a los jugadores 
controlados por el ordenador es sencillisimo. 
Veneer a equipos como Brasil o Alemania os 
llevara muy pocas partidas, con lo que la al- 
tisima adiccion inicial baja, a los pocos dias, 
muchos enteros. Y tercero, en lo que se refie- 
re a lo auditivo, es decir, melodias y efectos, 
los chicos de Rage Software no han conse- 
guido buenos resultados. De cualquier for- 
ma, el programa contempla la posibilidad de 
jugar sin musica. 

Lo mejor del programa, y con diferencia, 
es la parte del lanzamiento de penalties. Una 
autentica maravilla, tanto para jugar solo 
contra el ordenador como para echarse una 
partida con algun amigo. Excelentemente 
bien realizada, la emocion esta servida des- 
de el punto fatidico. 

ENRESUMEN 

«Striker» no es el simulador de futbol defini- 
tivo, pero si jugamos contra un amigo o nos 
dedicamos a los lanzamientos de penalties 
puede resultar bastante divertido. • 



Anselmo Trejo 
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El Simulador 
del Futuro 

t.f.x. Tactical 
ighter xperiment 



RAM: 
4MEGAS 
Espacio en Disco: 
16MEGAS 
CPU: 
386 

T. Grafica: 
VGA 

T. de Sonido: 
ALib, Sound Blaster 
Control: 
£■ Teclado, Raton, Joystick 
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D/D/0C&4JV 

V.COMENTADA: VGA 256 Colores Sound 

Blaster 

SIMULADOR 



Los simuladores conforman, probable- 
mente, el genero mds agraciado en el 
mundo del software de cara a\ usuario. Y 
es as/ deb/do a que la evolution 
que experimental) estos progra- 
mas es visible dia a dia. la ultima 
palabra va a quedar dicha con un 
programa que entierra gran com- 
plejidad de desarrollo, que apare- 
ce como el mas completo de cuan- 
tos se lion lonzodo hasta la fecha, 
que ohece action a raudales en 
fases puramente arcade, que pro- 
mete satishcer a los usuarios mas ex/gen- 
tes, y que lleva el sello de calidad de Ocean 
y DID. Ahora, la duda es si alguien se sen- 
tira con capacidad para superarlo. 



Cuando se ha visto 
«T.F.X.» -aunque 
sea de manera su- 
perficial-, cuando 
se ha jugado con 
el, y cuando se han intercam- 
biado ciertos puntos de vista so- 
bre el programa con sus artifi- 
ces, te queda en la mente una 
idea muy clara: la concepcion y 
realizacion de este increible 
producto va a provocar que las 
tranquilas aguas del campo de 
la simulacion se agiten de forma 
compulsiva ante un programa 
que puede sentar las bases de 
cara al futuro del genero. 

Es muy probable que semejan- 
tes afirmaciones os provoquen 
sensaciones algo contradicto- 
ries. jQue puede significar, en 
definitiva, todo esto? Seamos 
brutalmente sinceros, y empece- 
mos de un modo nada habitual. 
«T.F.X.» es una de las mayores 
virguerias vistas en un ordena- 
dor, y tiene todas las papeletas 
para pasar a la historia como 
un clasico en toda regla. 
Una vez hecha tal declaracion 
de principios, veamos que es lo 
que «T.F.X.» encierra en su in- 
terior para hacernos hablar asi. 

AL UMITE DE LA 
REALIDAD 

Los puristas, al configurar las 
primeras opciones del programa, segura- 
mente os decantareis por la de maximo rea- 
lismo. Posteriormente, con toda probabili- 
dad, querreis comprobar si, en efecto, los 
resultados estan a la altura de lo que espe- 
rabais. Y observareis como influye, de modo 
casi identico a la realidad, el viento sobre los 
aviones que pilotemos; como los distintos 




mandos de la cabina se han simplificado en 
la presentacion en pantalla, pero es necesa- 
rio controlar parametros sacados de la mas 
cruda realidad; como las fases de simulacion 
o entrenamiento nos someten a las mas du- 
ras pruebas comprobando reflejos, dominio 
de vuelo, manejo de armamento o capaci- 
dad de repostar en vuelo, antes de darnos la 



calificacion de apto para el servi- 
cio en misiones secretas... 
Con todo esto lo unico que pre- 
tendemos dejar claro es que pilo- 
tar es algo muy serio. Ocean lo 
sabe y ha querido plantear su 
programa como un fiel reflejo de 
las condiciones mas diversas de 
vuelo, al tiempo que ha dejado 
un poco de lado el asunto de re- 
crear con exactitud las distintas 
maquinas a nuestra disposicion. 
Pero el resultado no se ve afecta- 
do en lo mas minimo. Veamos 
pues, las distintas posibilidades 
de juego de «T.F.X.» 

PARTIMOS DE CERO 

Supongamos que somos los tipi- 
cos usuarios, a los que los avio- 
nes les gustan tan solo en pro- 
gramas tipo «F29 Retaliator» 
-por cierto, obra de los mismos 
autores de «T.F.X.»— . Rapida- 
mente pensariamos que no es- 
tamos ante nuestro programa 
ideal. Nada de eso. «T.F.X.» nos 
ofrece la oportunidad de disfru- 
tar, del modo mas simple, de la 
emocion del vuelo y el combate. 
La opcion "Arcade", la primera 
del menu principal, asi nos lo 
permite. 

Pero esta es la fase menos "im- 
portante" del programa. Las si- 
guientes, "Entrenamiento", "Si- 
mulacion", "Tour of Duty" y "UN 
Commander" son las realmente jugosas. Una 
vez pasados ciertos tests de aptitud con las 
dos primeras, con el consiguiente ascenso de 
rango, podremos acceder a las distintas mi- 
siones que, en el papel de piloto de las fuer- 
zas de elite de las Naciones Unidas, nos se- 
ran encargadas por nuestros superiores. Se 
situan en zonas geograficas tan dispares co- 
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mo Colombia, Bosnia, Somalia o Libia. Pero 
todas tiene en comun su dificultad -para los 
inexpertos-, y su alto grado de fidelidad a 
lo que podria ser un Raid Aereo real. 

A partir de aqui, y con la suficiente practica 
y habilidad, podemos considerar que 
«T.F.X.» reune lo mas selecto de la simula- 
cion en un solo programa que nos hard vi- 
brar a los mandos de nuestros aviones que, 
por cierto, aun no os hemos comentado. 

MAQUINAS DE GUERRA 

Tres son los aparatos que «T.F.X.» nos per- 
mite manejar, y que poseen distintas y muy 
particulares caracteristicas. 
El Eurocaza 2000 -basado en aquel polemi- 
co proyecto en el que Espana se embarco 
hace algun tiempo- es el primero. Posee una 
configuration canard, propia de naves co- 
mo las fabricadas por la empresa sueca Sa- 
ab (por ejemplo, el Saab Viggen), y desa- 
rrollado como un prototipo multiproposito de 
caza, como pueda ocurrir con el F-l 6. 



El segundo avion es el, hoy famoso gracias a 
sus intervenciones en la Guerra del Golfo, 
Lockheed F-l 1 7k Stealth Fighter. El llamado 
"caza invisible" parte de la premisa de la 
obtencion de un aparato indetectable al ra- 
dar y que mantenga unas elevadas presta- 
ciones en vuelo. 

Por ultimo, el Lockheed F-22 Superstar, di- 
recto heredero de las caracteristicas y ex- 
periencias obtenidas de proyectos como el 
YF-22yel YF-23. 
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las multiples opciones de juego, la excelente 
calidad tecnica y el realismo son algunos de 
los puntos mas desfacables del programa. Re- 
seiiar tambien la excelente documentacion que 
le acompana, imprescindible para disfrutar al 
maximo de «UX». Muy recomendable. 
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Segun el tipo de mision a realizar, y el lu- 
gar, en el que se deba efectuar, manejare- 
mos uno u otro. Pero todos coinciden en ser 
tres aviones a los que se puede calificar, sin 
temor a equivocarse, como simbolos de la 
mas alta tecnologia al servicio de la guerra. 
Todos ellos cuentan con una asombrosa 
cantidad de armamento, que va desde las 
temibles Durandal, hasta misiles teledirigi- 
dos tipo Maverick. Algo abrumador en to- 
dos los sentidos. 

LA VUELTA A LOS VECTORES 

Tras contactos con simuladores de lo mas di- 
verso, y fijandonos, por ejemplo, en el mag- 
nifico «Strike Commander», era dificil ima- 
ginar que volveriamos a encontrarnos con 
imagenes vectoriales, habida cuenta de la 
perfeccion que se ha logrado en el aspecto 
grafico en juegos como el antes menciona- 
do. Sin embargo, «T.F.X.» lo hace. Y, asom- 
brosamente, no solo no reduce en un apice 
su calidad global, sino que ademas casi la 
realza, ya que realiza una combinacion de 
diferentes metodos (bitmap, vectorial, gou- 
raud...), que dan como resultado algo im- 
presionante en pantalla. 
Pero no solo eso. Ya los programadores del 
juego nos comentaron, si recordais, que 
«T.F.X.» no ha escatimado en tiempo inverti- 
do en su realizacion, para crear un simula- 
dor en el que los distintos efectos fisicos de 
vuelo que se pueden expresar a la perfec- 
cion de modo matematico, con ecuaciones, 
viera la luz. Y si tecnicamente se han mima- 
do todos los detalles de los aviones, el resto 
de lo que se puede ver y oir en el programa 
esta a la misma altura. Animaciones, voces 
digitalizadas, una banda sonora increible... 
Dudamos que se le pueda pedir mucho mas 
a un programa. «T.F.X.» ya tiene un sitioen- 
tre los grandest 

Francisco Delgado 
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Conoce tu Entorno 



BRODERBUND 
V.COMENTADA: VGA 16 Colons 

EDUCATIVO 

PC Globe» es un atlas de con- 
sulta actualizado de nuestro 
planeta, en el que encontrare- 
mos gran cantidad de mapas 
detallados a nivel mundial y 
nacional, que nos mostraran la topografia, 
accidentes naturales y ciudades mas impor- 
tantes de cada nacion, ademas de un eleva- 
disimo numero de datos. 
Gracias a ellos podremos localizar los poi- 
ses mas poblados, los menos desarrollados, 



Broderbund, una de las companias que destacan, entre otras muchas cosas, por sus nu- 
merosos trabajos en el mundo del software educativo, se presenta en esta ocasion con 
«PC Globe», programa que se situa dentro de esa linea de productos. Se trata de un 
atlas informatico que pone a nuestra disposicion, en forma de base de datos, una util he- 
rramienta de aprendizaje. Dirigido tanto a ninos como a adultos, «PC Globe» constituye 
una buena forma de iniciarse y conocer aspectos muy interesantes de esa ciencia funda- 
mental que es la geografia. 

o los miembros integrantes de la OTAN, de incorpora nos permitira documentarnos tan- 

una manera sencilla y rapida sin necesidad to por mapas graficos como tematicos. «PC 

de tener que ojear extensos e interminables Globe» es perfectamente editable, con el ten- 

libros de consulta. La gran base de datos que dremos la posibilidad de elaborar y perso- 
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POBCEMTAJE AMUAL 


DE CRECin 


EHTO DE POBLACION 




1 BRUNEI 

Z EI1IRATOS ARABES UNtDOS 

3 QATAR 

1 AFGAMSTAN 

5 MOZAMBIQUE 

6 ARABIA SAUDITA 

7 ISLAS CAItMM 

8 JORDAN IA 

•> COSTA DE MARFIL 
19 IRAK 

11 RUAMDA 

12 SIRIA 

13 HALDIUAS 
H UGANDA 
15 BEL ICE 

ACT ESPAHA 
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Gracias a los grdficos de barras podremos 

comparar estados, grupos y regiones, segun 

pardmetros previamente seleccionados. Con 

estos obtendremos una information mucho 

mas detallada y precisa de los 208 paises que 

se incluyen en esta base de datos. 



nalizar a nuestro gusto los pianos, colorean- 
dolos por estados o regiones, y eligiendo las 
caracteristicas geograficas que deseemos sean 
representadas cada vez que carguemos el 
programa. 
Todo se controla por medio de menus des- 
plegables de facil manejo, que continen mul- 
tiples opciones disponibles. Estas presentan 
una extensa variedad de informacion politi- 
co, fisica e historica sobre el mundo en el 
que habitamos. Datos tan interesantes como 
la densidad de poblacion, el producto na- 
cional bruto, la moneda, la produccion pe- 
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Un programa en el que el aspecto puramente 
liidko ocupa un papel secundario, para cen- 
trarse en ofrecer una gran cantidad de infor- 
macion, apoyada por una documentation 
muy extensa, que es sin duda lo mas intere- 
sante de este titulo. 
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«PC Globe» es una autentica base de datos y 

una completa herramienta para cualquier 

estudiante, o aficionado, a la geografia. Con 

el aclarararemos casi todas las dudas que 

tengamos sobre cualquier dato geogrdfico y 

estadistico de un pais, como por ejemplo 

cual es su bandera, la poblacion que posee, 

la diferencia horaria con otra nacidn, la 

temperatura media durante el ano... 

trolifera, el indice de mortalidad, la distancia 
existente entre ciudades, el numero de medi- 
cos por habitante... son algunos de los temas 
que incorpora este programa. 

UNA OBRA DE CONSULTA 

«PC Globe 5.0» es una perfecta herramien- 
ta de trabajo tanto para estudiantes, como 
para personas que simplemente por curiosi- 
dad deseen averiguar alguna cosa sobre 



Ademds del mapa mundial, tambien 

podremos contemplar otros gracias a la 

opcidn Continente-Regidn. Nos dard acceso a 

los pianos de los cinco continentes del 

planeta, de los que, por supuesto, 

obtendremos detallada informacion. 



geografia. Ademas, como base de datos 
que es, puede ser ampliada y renovada sin 
limitacion alguna. De hecho, se prevee edi- 
tor futuros discos de datos para actualizar 
el programa, de acuerdo con los continuos 
cambios, tanto politicos como sociales, que 
se fueran produciendo en nuestro planeta. 

Tecnicamente el programa esta correcta- 
mente realizado, aunque hubiese sido de 
agradecer un mayor trabajo tanto en el 
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Bilbao 

Ualladolid 

Zaragoza 
Salananca 

MADRID 

Valencia 
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Granada" 
Malaga Almeria 
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Marcha Real 




Pinchando en la opcidn caracteristicas se nos mostrard un mapa del pais que presenta hasta 

doce accidentes naturales importantes como mares, mesetas, llanuras y lagos. Ademds, 

observaremos su bandera y oiremos su himno nacional complete 
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Otra de las opciones importantes que nos 

ofrece «PC Globe 5.0» es la poder visualizar 

a traves de un mapa mondial mas de dos 

mil ciudades ciudades. Si seleccionamos 

algunas de elias se marcaran por medio de 

un pequeno cuadro de color, que nos 

indicard su ubicacidn exacta. 



apartado grafico como sonoro. De cual- 
quier forma en producciones de este gene- 
ro, estos aspectos siempre quedan en un 
segundo piano, valorandose mas la utilidad 
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La opcion del pais activo, ademds de 

mostrarnos las principales ciudades y los 

accidentes geogrdficos, tambien nos 

permitird averiguar las caracteristicas 

orogrdficas del mismo. Seleccionando el 

menu Orografia, se nos mostrard un mapa 

topogrdfico de la nacidn que hayamos 

escogido, indicdndonos en pies o en metros 

las diferentes alturas del terreno. 

y calidad de la documentacion que poseen. 
Y en esto «PC Globe» es bastante bueno ya 
que ofrece una estupenda recopilacion de 
datos, extraidos de una extensa bibliogra- 




Los mapas temdticos son mapas mundiales o 

regionales y permiten comparan naciones en 

base a estadisticas que nosotros hayamos 

elegido previamente. Los estados se 

coloreardn con tramas o colores que 

definirdn su situacidn. Estos pianos utilizan 

las mismas estadisticas que los de cardcter 

comparativo. 



fia. Pone la cultura al alcance de todos de 
forma amena y muy didactica.il 



Enrique Ricart 
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Iras el boom que causo la ultima pelicula 
de Spielberg, «Jurassic Parh, el mundo 
entero siente verdadera adoracion por los 
primeros habitantes terrestres. los dino- 
saurios lo invader) todo. los medios de co- 
municacion les hart dedkado monografi- 
cos, reportajes, noticias... No haycomercio 
que no ofrezca como cebo publicitario un 
ejemplar de 1-Rex o de Triceratops. Moda, 
cultura y ocio se han volcado en los seres 
prehistorkos. Y, claro esta, la tecnologia y 
la informatka no podian quedarse atras. 
Anaya Multimedia nos ofrece un completo 
programa en el que encontraremos una 
extensa base de datos, varios juegos de 
identifkacion de saurios, animaciones... 
Anaya Multimedia nos presenta «La aven- 
tura de los Dinosaurios». 



ANAYA MULTIMEDIA 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

EDUCATIVO 
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La Nueva Era 
de la Ciencia 

LA AVENIURA 
DE LOS DINOSAURIOS 



Aestas alturas, ya todos sa- 
breis que Anaya Multimedia 
ha entrado recientemente en 
el mundo del software con la 
inclusion de varios discos en 
sus volumenes relacionados con la informati- 
ca. Si estos eran buenos, su segunda avan- 
zadilla no podia ser mejor. «La Aventura de 
los Dinosaurios» constituye todo un dossier 
sobre aquellos enormes seres que habitaron 
la Tierra hace millones de afios y, por su- 
puesto, una buena eleccion para pasar nues- 
tro tiempo libre, aprendiendo y divirtiendo- 
nos. Veamos, pues, que nos ofrece. 



SI TE GUSTA LEER, MIRAR Y 
APRENDER... 

Basicamente, «La Aventura de los Dinosau- 
rios» se reparte en cinco bloques bien dife- 
renciados, a los que accedemos a traves de 
la pantalla de menus. Dos de ellos son pe- 
quefios juegos cuya finalidad es identificar 
a los animales con sus correspondientes 
nombres, en el llamado "Reconoce al Di- 
nosaurio", o asociar una determinada ima- 
gen y la palabra hablada con su texto es- 
crito, en "Busca la Palabra". 

Otro apartado encierra diversas anima- 
ciones de nuestros protagonistas en distin- 
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fas escenas que recrean a la perfeccion el ayuda, hacer zooms, imprimir, acceder a 
ambiente en el que vivieron. una biblioteca; etc. 

Destaca tambien la seccion de cuentos, en La forma de orientarnos entre la vasta ofer- 
la cual una agradable voz nos ira relatando ta de datos resulta sumamente sencilla. Es su- 
una historia sobre los saurios, adaptada en ficiente con pulsar con el raton sobre cual- 
su lenguaje y en su extension para los mas quiera de los elementos antes mencionados e 
pequefios. Y ya que hemos mencionado a "ipso facto" la tres grandes ventanas nos 
los ninos, diremos que este programa es in- mostraran la documentacion requerida. A su 
dicado tanto para ellos como para adultos. vez, si deseamos saber algo mas sobre cual- 
Asi es, como habreis podido deducir, los quier objeto, pais o palabra que se encuen- 
elementos que hemos comentado hasta aho- tre en ellas, solo hay que volver a pinchar en 
ra resultan ideales para que los mas jove- aquello que nos interese. Este es un buen sis- 
nes comprendan y asimilen la information, tema para enterarnos de que Espana alber- 
ya que predominan las imagenes sobre el go a varios de estos gigantescos monstruos, 
texto y este presenta palabras sencillas y pues si, porejemplo, marcamos Cuenca nos 
usuales; utilizan la repetition al nombrar a encontraremos con el enorme Iberomesornis 
mas de cuarenta especies, etc. Aunque, por y descubriremos, entre otras cosas, sus "ha- 
supuesto, su fantastica realizacion y lo inte- bitos alimenticios". En pocas palabras: un 
resante de sus contenidos los hace adecua- manejo facil y comodo. 
dos para cualquier edad. 

LA PRIMERA ENTREGA 
UNA COMPLETA BASE DE DATOS Esta obra de Anaya Multimedia es producto 
Pero desde luego, donde han puesto toda de la adaptation, traducida y mejorada, de 
la carne en el asador es en la Base de Da- un programa realizado por expertos en di- 
tos. jSus cualidades? Completa, completa y versas disciplinas cientificas de la Universi- 
completa. La pantalla se di- 
vide en alrededor de seis I RAM: 
partes compuestas por tres B^ 640 K 

Espacio en Disco: 

8 MEGAS 

CPU: 

AT 286 

T. Grafica: 

VGA 

T. de Sonido: 

ALib, Sound Blaster 

Control: 

Teclado, Raton 
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grandes ventanas -grafi 
cos, mapa y texto-; siete 
botones de categoria que 
nos dan paso a documentos 
sobre paleontologia, geolo- 
gia; una linea de tiempo 
con la que remontarnos 
anos atras y conocer todo 
sobre la epoca en la que 
nos hemos situado; seis ico- 
nos con los que obtener 



dad de Stanford en elabo- 
ration con profesionales 
del mundo del cine. Repre- 
senta el primer capitulo de 
una coleccion que se ha 
denominado "Knowledge 
Adventure" especializada 
en divulgacion cientifica. 
Manuel Toharia, periodista 
y director de la coleccion, 
y Jose Luis Sanz, catedrati- 
co de paleontologia de 
Universidad Autonoma de 
Madrid y supervisor de la 



lo me'pr eleccion para comenzar una colec- 
cion de programas de divulgacion cientifica. 
«La Aventura de los Dinosaurios» nos introdu- 
ce en la historia que rodeo a los enormes seres 
prehistoricos, explicando de un modo claro y 
conciso diversas leorias sobre el tema. 



ORIGINALIDAD 
UTILIDAD 

INTERES 



obra, son solo una pequena muestra del equi- 
po que se encuentra trabajando en este pro- 
yecto de investigation y conocimiento. 

Por supuesto, tambien la realizacion tecnica 
tiene vital importancia en el exito de los libros 
interactivos y en esta primera entrega os ase- 
guramos que es impecable. Animaciones de 
calidad, sensacionales graficos, fotografias y 
voces -en castellano- digitalizadas, efectos de 
rugidos de los saurios, atractiva banda sono- 
ra, interfaz comodo e intuitivo, control opcio- 
nal a traves de teclado o raton... son algunas 
de sus caracteristicas. Y todo esto en tan solo 
ocho megas. Lo dicho, «La Aventura de los Di- 
nosaurios» es una buena eleccion para apren- 
der y divertirse al mismo tiempo. # 

Susana Herrero 
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Cuando en 1984 Roberta Williams publico la primera aventura grafica de la historia se- 
guramente no imaginaba que, casi diez anos despues, su sexto parte iba a seguir man- 
teniendo la expectation generada por los anteriores exitos. Pero asies, «King Quest Vl» 
ya es una realidad, y llega dispuesta a seguir maravillando a la mayor parte de los 
aventureros informaticos de todo el mundo. 



H 



ay que ver como pasa el tiempo. Ha 
transcurrido casi una decada desde 
que el ya clasico «King Quest l» vio la 
luz, coincidiendo con la salida al mercado del 
primer PC. Los ordenadores en general y las 
aventuras graficas en particular han evolucio- 
nado mucho desde entonces, y ya nada tie- 
nen que ver con aquellos graficos en EGA o el 



sonido estridente que salia del 
nuestros humildes XTs. 



alt. 



avoz de 



SIERRA ON LINE 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 
AVENTURA GRAFICA 



De cualquier forma, cuando un programa es 
capaz de llegar hasta el sexto capitulo, siem- 
pre queda la duda de si aportara algo nuevo 
con respecto a sus predecesores. Por suerte 
para todos, el misterio queda resuelto nada 
mas cargar el juego. Cuando una compania 
como Sierra se pone manos a la obra, nada 
malo puede salir en el intento. Si ademas la fi- 
gura fundadora de la serie esta detras del ar- 
gumento, entonces todo resulta claro: seguro 
que «King Quest Vl» no nos va a defraudar. 

ERASE UNA VEZ... 

Quien haya jugado alguna vez a cualquiera 
de los titulos de la serie, sin duda se habra 
dado cuenta del estilo inconfundible de Ro- 
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berta Williams. Ella hace de cada episodio un 
pequeno cuento donde se mezclan mitos his- 
toricos con relatos clasicos que a todos nos 
han contado de pequenos. Asi, segun vamos 
avanzando en la historia, nos encontramos 
con personajes y lugares universalmente co- 
nocidos, como el Genio de la Lampara, la Be- 
lla y la Bestia, el mundo de Alicia en el Pais de 
las Maravillas o el laberinto del Minotauro, 
donde algunos pases a lo Curro Romero nos 
sacan de mas de un apuro. 

En este nuevo episodio, tomamos el papel 
del principe Alexander, el hijo primogenito 
del conocido rey Graham. En contra de lo que 
puede parecer -sobre todo despues de ver el 
escandaloso modelito que viste nuestro ami- 
go-, Alex no es ni mucho menos un novato en 
esto de descubrir misterios y luchar contra 
malvados monstruos. No en vano ya fue el 
protagonista del tercer capitulo. La historia re- 
toma el hilo conductor del anterior episodio, 
justo cuando el Rey Graham consiguio resca- 
tar a toda su familia de las garras del fasti- 
dioso brujo Mordack. Aprovechando que ya 
estaba metido en faena, el monarca tambien 
libero a una hermosa doncella de nombre 
Cassima, que resulto ser la hija del Rey de las 
Islas Verdes. Alexander solo pudo verla unos 
minutos, sin embargo, se enamoro perdida- 
mente de ella y desde entonces no pudo apar- 
tarla de su cabeza. 

Cierto dia, mientras nuestro protagonista 
meditaba sentado en el sillon real, el Espejo 
Magico situado en el Salon Principal empezo 



a brillar. Alex se acerco y a traves de el reco- 
nocio la figura de la princesa Cassima. La 
imagen duro unos segundos, pero en la no- 
che oscura que decoraba la escena consiguio 
localizar las estrellas que lo guiarian hasta las 
fabulosas Islas Verdes. Sin pensdrselo dos ve- 
ces, embarco en su mejor navio, y al cabo de 
unos meses de surcar mares desconocidos en- 
contro lo que habia estado buscando. Por des- 
gracia, una devastadora tormenta hundio el 
barco cuando se aproximaba a tierra, dejan- 
dolo completamente abandonado en una pla- 
ya de la Isla de la Corona. 

Esta es, mas o menos, la historia que nos na- 
rra la espectacular introduccion que aparece 
nada mas cargar el programa. Realizada a 
base de graficos renderizados y voces digita- 
lizadas, ya deja entrever las inmensas posibi- 
lidades de la version en CD-ROM. Y es que 
los disenadores no han escatimado esfuerzos 
a la hora de aprovechar al maximo las enor- 
mes posibilidades de nuestros, cada vez mas 
potentes, ordenadores. Todas y cada una de 
las pantallas que dan vida al juego son un de- 
rroche de calidad artistica, con mencion es- 
pecial para los primeros pianos filmados con 
actores profesionales. El sonido merece un co- 
mentario aparte, pues ademas de deleitarnos 
con numerosas y bellas melodias, decenas de 
efectos sonoros sacados de la realidad y voces 
digitalizadas, incluye un fragmento de la can- 
cion «Girl in the Tower». Esta fue creada es- 
pecialmente para la version en CD-ROM y 
desde hace tiempo se puede escuchar en to- 



das las emisoras de radio norteamericanas. 
Pero, el aspecto en el que mas ha evoluciona- 
do «King Quest Vl» es precisamente en el de- 
sarrollo, algo que agradeceran todos los bue- 
nos aficionados a las aventuras graficas. 

ISLAS Y MAS ISLAS 

Si bien los anteriores titulos pecaban de ser 
algo lineales, en esta ocasion se ha puesto es- 
pecial cuidado para obtener una mayor di- 
versidad de situaciones. Nos encontramos con 
un estupendo argumento donde se incluyen 
multitud de puzzles opcionales que es posible 
solucionar en cualquier orden, dos formas dis- 
tintas de resolver el juego y varios finales dife- 
rentes. Comenzamos en la ya comentada Isla 
de la Corona, la capital del reino y el lugar 
donde se encuentra nuestra amada. Tras des- 
cubrir el particular sistema de desplazamiento 
por el archipielago, tenemos la posibilidad de 
visitor otros bellos y extranos parajes, como 
la Isla de las Maravillas, la Isla de la Montana 
Sagrada o la tan temida Isla de la Muerte, 
mas conocida por todos como el Infierno. Va- 
mos, que el aburrimiento esta completamente 
descartado. Sierra On Line ha vuelto a dar en 
el clavo con un producto de altisima calidad 
que seguramente no defraudara a ningun 
amante de los buenos programas. Si ademas 
esta es vuestra primera aventura, entonces te- 
ned cuidado, pues mucho nos tememos que 
ya no podreis desengancharos. • 

Juan Antonio Pascual 
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la imagination y ia experiencia de Roberta 
Williams, unidas al afan de superacion de 
Sierra On Line, hacen que «King Quest Vl» 
sea, posiblemente, la aventura mas ample- 
ja y completa que ha publicado esta presti- 
giosa compania americana. 
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En clave de 




ULTIMA VII PARTE 2: 

THE SERPENT ISLE 

Iras el sensational «Ultima VII: The black Gate», Origin vuelve a la cargo con su 
continuation. Si todos aquellos que pudisteis disfrutar del primero os quedasteis 
"de piedra" ante la calidad que presentaba, esperad a ver lo que nos ofrecen con la 
segunda parte. «Ultima VII Parte 2: flie Serpente lsle» nos trasiadara a un mundo 
nuevo y terriblemente seductor. 




ORIGIN 

V. COMENTADA: 

Blaster 

WEGODEROL 



VGA 256 Colores, Sound 



La aventura comenzo cuando, manda- 
dos por Lord British, nos dirigimos en 
nuestro navio rumbo a un lugar llama- 
do "Los Pilares de la Serpiente" en el 
que posiblemente se refugiaba Batlin, anti- 
guo lider de la Hermandad. Justo en el mo- 
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mento en el que avistabamos nuestro destino, 
fuimos absorbidos por un extrano remolino 
que se formo repentinamente y que nos 
transporto a un mundo desconocido. Tras 
unos minutos de desorientacion, el barco 
"aterrizo" en la playa. Ninguno de los com- 
paneros sabia la localizacion exacta en la 
que nos encontrabamos. Un nuevo suceso 
inesperado nos dejo completamente solos en 
aquellas tierras: nuestros amigos desapare- 
cieron como por arte de magia. 
En vista de io ocurrido, estareis de acuerdo 



con nosotros en que se impone la exploracion 
del nuevo territorio, a pesar del riesgo que su- 
pone y de los enigmas que pueda contener... 

VIAJEROS 

EN UN MUNDO HELADO 

A partir de este instante, nos sumergiremos en 
una extraordinaria atmosfera de misterio, ca- 
racteristica ya de todos los capitulos de la se- 
rie "Ultima". Como habeis visto, no sabemos 
mucho acerca del sitio en el que nos encon- 
tramos, ni de lo que nos espera mas adelante. 
Esto lo averiguaremos por nosotros mismos a 
base de conversar con los personajes que ha- 
bitan en la "Isla de la Serpiente". Todos tie- 
nen importante informacion que revelarnos, 
gracias a la cual tendremos conocimiento de 
los peligros que nos acechan, tanto a noso- 
tros como a los pobladores del lugar. De cual- 
quier forma y para que no os pille de sorpre- 



sa, os adelantamos que hay 
tres ciudades distintas, de nom- 
bre Fawn, Moonshide y Moni- 
tor. Cada una de ellas tiene 
determinados elementos distin- 
tivos como, por ejemplo, el tipo 
de moneda (aunque cada po- 
blacion cuenta con bancos que 
pueden cambiarla) o las perso- 
nas que las gobiernan. Otras 
zonas que atravesaremos se- 
ran pantanos, montanas y bos- 
ques. Por ultimo, destacar un 
elemento que va a resultar su- 
mamente importante: el frio. La region por la 
que nos movemos se encuentra proximo a una 
importante Cordillera montanosa, con lo que el 
frio va a estar presente, y puede llegar a ma- 
tar a alguno de nuestros hombres si no van 
protegidos con la ropa adecuada. Un consejo: 
buscad y guardad pieles de animales muer- 
tos para protegeros de la intemperie, en es- 
pecial si viajdis por la noche, ya que es bas- 



mas completa y de mayor 
atractivo visual. La pers- 
pective utilizada sigue 
siendo la misma, es de- 
cir, vista aerea de la zo- 
na por la que nos move- 
mos y con scroll en las 
ocho direcciones, algo 
brusco en determinadas 
ocasiones debido a la ca- 
lidad de los decorados. 
En el aspecto sonoro, 
destacar las distintas me- 
lodias que, a traves de 
los altavoces de nuestra tarjeta de audio, nos 
envuelven en un argumento magico y sor- 
prendente a cada paso que damos. Los efec- 
tos quedan reducidos a voces digitalizadas 
en la presentation y de ambientacion, tales 
como el ruido de las espadas en la lucha, o 
los truenos en la tormenta. 

Un aspecto muy importante es que el pro- 
grama no soporta memoria expandida, solo 




tante frecuente que caigan unos cuantos copos extendida, ya que incorpora su propio ma 



de nieve. 

NOVEDADES CON FUTURO 

Una de las novedades mas importantes que 
incorpora «The Serpent lsle» es la sustitucion 
de las 7 Virtudes del Avatar, presentes hasta 
en las anteriores entregas, por las Seis Fuer- 
zas del Orden -Etica, Disciplina y Logica- y 
del Caos -Tolerancia, Entusiasmo y Emo- 
cion- Mezcladas en sus proporciones ade- 
cuadas se obtiene el Equilibrio, que da ori- 
gen a los Principios de todo pueblo: la 
Armonia, la Dedication y el Raciocinio. Ten- 
dremos que tener especial cuidado en mante- 
ner dicho Equilibrio, ya que de lo contrario 
puede significar nuestro final. 
Otra novedad es la introduction de un nue- 
vo alfabeto llamado Ofidiano que se une al 
runico, de sobra conocido por todos, y que 
esta formado por unas formas combinadas en 
distintas posiciones en forma de "S". 

NUESTRA OPINION 

«Ultima VII Parte 2: The Serpent lsle» es un 
programa que supera con creces a su ante- 
cesor. Los graficos no han variado excesiva- 
mente, salvo las digitalizaciones de los ros- 
tros de los personajes, que aparecen al 
hablar con ellos, y la pantalla de inventario, 



nejador de memoria llamado VooDoo. En de- 
finitive, que se trata de un programa de in- 
dudable calidad tecnica, que engancha 
desde el principio gracias a su impactante y 
atractivo argumento. • 

Oscar Santos 
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Antes de verlo, sabiamos que no iba a de- 
fraudar a nadie. Despues de dishutar con 
el unos dicis, estamos seguros de que satis- 
fara a los mas exigentes del genera del rol, 
tanto por su argumento como por su gran 
calidad tecnica. 
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La de 1993 no ha sido una buena temporada para Carlos Sainz, nuestro bicampeon 
mundial de Rally. Ires han sido las causas de este desacierto; la mala suerte, el escaso 
rendimiento mecanico de su Lancia HF Integrale y... el no haber podido entrenarse con 
este magnifico «Network Q Rac Rally». 



Abuen seguro que la proxi- 
mo temporada sera mucho 
mas positiva. No sabemos si 
Sainz ganara el Mundial, 
pero seguro que, si juega 
con este programa, tendra muchas posibili- 
dades de conseguir un nuevo triunfo -tras los 
de 1 990 y 1 992- en el Rally Britanico, la se- 
gunda prueba mas prestigiosa del calenda- 
rio mundial despues de la de Montecarlo. No 
exageramos nada, este simulador es "casi" 
una perfecta reproduccion de la durisima 
prueba que transcurre por tierras bretonas. 
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jPor que "casi"? Porque nuestros PC's no tie- 
nen volante ni caja de cambios. Ldstima. Pe- 
ro a excepcion de estas dos inevitables au- 
sencias, el realismo es total. Para que os 




EUROPRESS 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

SIMULADOR DE C0NDUCC10N 



256 

olores 
rHora 



hagais una idea, «Formula One Grand Prix» 
de Geoff Crammond es el unico que puede 
mirarle cara a cara en este aspecto. 

CIEN POR CIEN REAL 

Y si en el programa de Crammond este abru- 
mador realismo se conseguia mediante gra- 
icos solidos, en «Rally», ha sido la utiliza- 
cion de digitalizaciones lo que ha producido 
el mismo efecto, pero de forma mucho mas 
espectacular. El como lo han conseguido los 
programadores de Europress es imposible 
explicarlo, pero os aseguramos que, ahora 
mas que nunca, hay que verlo para creerlo. 
Los mas variados paisajes y superficies, que 
hacen de esta especialidad automovilistica 
un autentico reto, desfilan ante nuestros ojos 
de tal forma que muchas veces reaccionareis 
moviendo rapida y bruscamente la cabeza, 
incluso el teclado. 
A veces, casi se puede jurar que nuestra 
comoda silla bota al compas de los baches 
que se pueden encontrar en traicioneros re- 
corridos. Precisamente, debido al alto detalle 
grafico, la sensacion de velocidad es perfec- 
ta. Tampoco hay que olvidar efectos que 
nunca antes habian aparecido tan consegui- 
dos, tales como la lluvia, la nieve, el reflejo 
en el retrovisor, la iluminacion de los faros 
del coche en las etapas nocturnas o el vuelco 
del coche. La primera vez que se ve, no es de 






4 DIAS INFERNALES 

! DIA: La salida y la meta es Birmingham. Salvo dos carreteras de grava, el resto 
de las etapas transcurren por carreteras asfaltadas, lo que hace que la conduccion sea 
mucho mas sencilla. 

2 DIA: La cosa empieza a complicate, pues entramos en Gales, zona de bosques y 
paramos en los que la lluvia y el viento son bastante habituales. Empiezan las largas 
etapas nocturnas. 

3 DIA: Escocia recibird a los competidores con los brazos abiertos, pero tambien 
con tortuosas carreteras de todo tipo. Las condiciones meteorologicas seran muy va- 
riables; calor seco, lluvia, y una larguisima etapa de veinticinco millas bajo bonita pe- 
ro resbaladiza nieve. 



4 DIA: El mas esperado. Concluye en el circuito de Donnington Park, en Birmin- 
gham. Pero antes de llegar a el, hay que atravesar frondosos bosques en los que, pa- 
ra no variar, no faltara la lluvia. Finalmente, si no ganais, pensad que lo importante es par- 
ticipar. Claro que eso es fdcil de decir si no se llevan en el cuerpo mas de 350 millas por las 
peores carreteras del mundo. 





extranar que uno se frote los ojos. Y los oi- 
dos. Porque si los graficos son buenos, el so- 
nido es excepcional, pues el increible realis- 
mo visual del programa debia, y as! ha sido, 



ser complementado 
con el realismo auditi- 
ve Se han digitaliza- 
do las voces del copi- 
loto que, en todo momenta, nos informara 
de la direccion y velocidad recomendada de 
paso por la siguiente curva, asi como de ac- 
cidentes del terreno tales como hondanadas 
o estrechamientos. Todo un Luis Moya en es- 
tereo. Pero la cosa no acaba aqui, el fantas- 
tico rugido del motor, el sonido de los derra- 
pes, el de los bajos de nuestro coche 
destrozandose contra el suelo, el de las gotas 
de lluvia y muchos mas tambien se oyen, 
practicamente, como en la vida misma. 

A POR EL CHAMPAN 

Pero lo mejor de este super-simulador es la 
tremenda adiccion que provoca la gran va- 
riedad de terrenos por los que nuestro vehi- 
culo se va a deslizar, asi como las diferentes 
situaciones climatologicas que podran envol- 
verlo. Tal y como ocurre en la realidad, es 
muy diferente el comportamiento que tiene el 
automovil en una carretera asfaltada al que 
tiene sobre grava, cesped o arena. Y no di- 
gamos ya si llueve, hace viento o el suelo es- 
ta helado. Por ello, se hace preciso que, ade- 
mas de dominar el estilo de conduccion para 
cada uno de los terrenos (algo que solo se 
consigue con mucha practica), sepamos ele- 
gir los neumaticos adecuados segun sea la 
situacion atmosferica y de superficie. 

Pero, jquiere decir todo esto que es muy 
complicado controlar el coche? Al principio 
puede parecerlo, sin embargo, gracias a la 
opcion de practica que incluye el programa, 
con tres recorridos de dificultad progresiva, 
no os costara mucho tiempo conseguir bue- 



nos cronos. Por otra parte, 
el Rally en si no empieza 
siendo muy enrevesado, 
por lo que es posible colo- 
carse el primer dia a la ca- 
beza de la clasificacion, 
pero solo los autenticos 
ases lograran subirse al ca- 
po del coche y descorchar el champan en la 
meta de Birmingham. 
Ademas de por todo este virtuosismo tecni- 
co, «Rally» destaca tambien por la posibili- 
dad de elegir entre cinco "cochazos", cada 
uno con su propio comportamiento y nivel de 
prestaciones. Toyota, Mitsubishi, Ford, Lancia 
y Subaru -con el que Carlos Sainz correra la 
temporada que viene- son las escuderias a las 
que podreis representor. Y para que la prue- 
ba sea aun mas fiel a la realidad, tambien se 
pueden editor los nombres de los pilotos que 
participaran en el Rally. Por ultimo, un par 
de consejos a lo DGT: no os olvideis del cas- 
co y de sujetar firmemente el teclado. • 

Anselmo Trejo 
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Hablar de «Rally» es hablar de una autenti- 
ca realidad audiovisual. Programas como 
este son los que inciton a creer que nuestros 
PC's no tienen limiie. Imprescindible para 
profesionales y aficionados al mundo de los 
Rallies, y muy recomendable para todos 
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La Nueva Generation 

deAD&D 



DARK SUN 

THE SHATTERED LANDS 

Mucho ha llovido desde que en el aho 1988 apareciera el primer juego de rol 

para ordenador de la serie Advanced Dungeons & Dragons. Se trataba de 

«Pool ofRadiance», y no //ego a publicarse en nuestro pais. Afortunadamente, si hemos 

tenido la oporhinidad de disfwtar de titulos tan renombrados como 

«Eye of the Beholder» que tambien formaban parte de dicha saga. Pero ahora, 

le ha llegado el turno a una nueva generation, la del mundo de «Dark Sun». 




I mundo de Dark Sun, tambien 
conocido por Athas, habia sido 
durante siglos tan pacifico y 
agradable como cualquier otro. 
Sin embargo, la calma acabo 
cuando los magos mas poderosos de esta tie- 
rra descubrieron un metodo con el que ab- 
sorber la vitalidad del planeta para utilizarla 
en su propio beneficio. 

En un instante, provocaron que el sol, Onta- 
rio un astro brillante, se convirtiera en una 
abrasadora bola de fuego. Debido a ello, los 
mares se evaporaron y todo el territorio se 
convirtio en un desolado desierto. 
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LA LUCHA POR LA PAZ 

A partir de este momento, las gentes que lo- 
graron sobrevivir a tamana catastrofe se or- 
ganizaron en pequenas ciudades. En sus 
mentes solo existia una palabra: VIVIR. Sin 
embargo, muchos de los hechiceros se con- 
virtieron en reyes, tiranizando a la poblacion 
y conquistando las zonas mas proximas. Un 
claro ejemplo de esta situacion era la ciu- 
dad-estado de Draj, dominada por Tectukti- 



tlay, quien mantenia esclavizados a sus ha- 
bitantes. Nosotros vamos a tomar el papel 
de uno de dichos siervos con el objetivo de 
unir a aquellos que siguen siendo libres en 
contra de Tectuktitlay, derrotarlo y devolver 
la paz al mundo de Dark Sun. 

A VISTA DE PAJARO 

«Dark Sun» es, como antes hemos mencio- 
nado, el inicio de una nueva saga de juegos 
de rol realizados por la compania nortea- 
mericana SSI. En este programa, vamos a te- 
ner la oportunidad de disfrutar de gran can- 
tidad de novedades que hacen mas atractivo 
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el desarrollo de la aventura. Destacar en es- 
pecial el cambio de perspectiva utilizada, ya 
que han dejado la habitual de primera per- 
sona, sustituyendola por una aerea o a vista 
de pajaro, muy al estilo de la serie "Ultima". 
Otra novedad es la inclusion de un nuevo 
estilo de magia, denominada Psionics, y que 
como su nombre indica, se trata de una se- 
rie de hechizos de naturaleza psiquica, co- 
mo por ejemplo "Control del Cuerpo" o 
"Barrera Mental". Algo que, si la memoria 
no nos falla, es la primera vez que aparece 
en un JDR, y os podemos asegurar que ade- 
mas de vistoso, es bastante util en determi- 
nadas situaciones. 

Antes de adentrarnos en el mundo de 
Dark Sun, tenemos la posibilidad de crear 
nuestro propio "party" o grupo. En total, es- 
tara formado por cuatro personajes, que di- 
senaremos a nuestro gusto. Asi determina- 
remos el retrato de nuestros heroes; 
modificaremos las caracteristicas de los 
mismos, las cuales estaran en funcion de la 
clase (clerigo, druida, guerrero, gladiador, 
ladron ...) y de la disciplina psiquica elegi- 
da; etc. Ademas, en «Dark Sun» hacen 
aparicion nuevos monstruos y personajes 
totalmente desconocidos respecto a otros 

programas de la serie de AD&D. Cabe des- 



tacar entre ellos, al "Hombre Rata", la 
"Mantis Guerrero" y la "Arana Oscura". 

NUESTRA OPINION 

No hay duda de que con «Dark Sun» se ini- 
cia una nueva era en el campo de los juegos 
de rol. Sus novedades vienen a confirmar 
que en SSI trabajan cada dia para satisfa- 
cer los deseos de los aficionados al genero. 
El cambio de perspectiva, la introduccion de 
un nuevo elemento magico y de nuevos 
monstruos desconocidos hasta el momento, 
dotan al programa de una indudable cali- 
dad. Los graficos de los escenarios son va- 
riados y de gran definicion, especialmente 
los exteriores. Nuestros personajes no son 
excesivamente grandes, es mas, en alguna 
ocasion nos pareceran "diminutos" en com- 
paracion con determinados enemigos. 

La musica varia al compas de la accion y 
del lugar al que accedamos. Por otro lado, 
nuestras actuaciones no se reduciran a lu- 
char y lanzar hechizos, sino que tambien po- 
dremos hablar con otros NPC's, utilizando el 
sistema de seleccion de frase, muy al estilo 
de las aventuras graficas. Pero lo que mas 
llama la atencion es la dificultad. Completar- 
se el juego no es algo complicado, pero si 
muy laborioso, ya que deberemos hacer (nu- 



chas cosas -aunque sencillas- en un mapea- 
do inmenso. Con lo que la adiccion esta mas 
que garantizada, y la diversion asegurada 
en uno de los mejores juegos de rol realiza- 
dos hasta la fecha. • 



Oscar Santos 
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«Dark Sun» resulto atractivo en todos sus as- 
pectos. Como cartas de presentation nos 
ofrece gran calidad grafica y sonora unida a 
una elevada adiccion. Pero, lo mas destaca- 
ble son las innovaciones incorporadas en es- 
te primer titulo de la nueva saga de AD&D. 
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MEGATECH 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

ARCADE 




Una Fantasia 
Masculina 

METAL & LACE 

THE BATTLE 
OF THE ROBOBABES 



la entrada de Megatech Software en el mercado national vino a ser algo asi como un 
vendaval. Basto un solo programa para consagrar a esta compania de la noche a la mo- 
nana. Saltando ahora de un genero a otro, pero sin perder la esencia que guardan todos 
sus juegos, una de las productoras mas innovadoras de los ultimos tiempos nos ofrece un 
derroche de accion con una locura inspirada en los, cada vez mas famosos, "mangas". 
«Metal & lace. The Batile of the Robo Babes» es la mas reciente aportacion a la invasion 
de arcades que llegan a nuestros PCs. 



Sin embargo, y pese a todo lo 
que se ha oido y escrito sobre 
«Metal & Lace», no es correcto 
considerarlo como un arcade. 
Al menos, no tan solo como un 
arcade. Ciertas dosis de estrategia, e incluso 
rol, configuran un programa que, en esen- 
cia -y esto si es mas que cierto-, es pura di- 
namita. Accion al cien por cien, en pocas 
palabras. Poco a poco, han ido surgiendo 
arcades, casi todos juegos de lucha, como si 
de una epidemia se tratara que afecta a los 
compatibles de medio mundo. jPor fin!, po- 
dremos pensar. En efecto, ya era hora. Pero 



como cada vez es mas complicado realizar 
dos programas de este genero que no se 
parezcan como gotas de agua, la inventiva 
de los responsables de su desarrollo puede 
llegar a las ideas mas retorcidas que ima- 
ginaros podais. 

TORNEOS Y CHICAS 

El guion de «Metal & Lace» gira en forno a 
un tipico torneo de artes pseudomarciales, 
pero con unos participantes muy especia- 
les. Todos los luchadores son del sexo fe- 
menino, mitad mujeres y mitad maquinas (o 
armaduras, que para el caso...). Desde este 
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momento empezaremos a comprobar el 
marcado tono (jmachista?) que se ha reco- 
gido del "manga", al igual que ocurria en 
«Cobra Mission». Tambien aparecen las 
dosis inevitables de erotismo, con chicas li- 
geras de ropa, a medida que vayamos ga- 
nando combates. Y como nota curiosa, hay 
que hacer mencion de que «Metal & Lace» 
circula por el mundo en dos versiones dis- 
tintas. Una para mayores de dieciocho 
afios, y otra para menores de trece. jCual 
se distribuye en nuestro pais? Observad 
nuestra sonrisa, de oreja a oreja, y obten- 
dreis la respuesta. 

Hasta el momento todo esto esta muy bien, 
si. Pero jcomo es el juego? «Metal & Lace» 
se estructura en dos partes bien definidas. 
En la primera, habra que realizar los con- 
tactos adecuados con ciertos personajes pa- 
ra entrar en la competicion, comprar arma- 
duras, etc. La segunda parte es la dedicada 
al arcade. Una vez hechas las apuestas per- 
tinentes (porque si no hay dinero, no podre- 
I mos jugar), nos batiremos el cobre con to- 
dos/as los/as rivales que se nos pongan por 
delante. Y ya esta. Esto es todo. 



EL GUSTO POR LOS GRAFICOS 

Megatech suele hacer bastante hincapie en 
el aspecto grafico de sus programas. Y, por 
supuesto, «Metal & Lace» no constituye una 
excepcion. El excelente estilo del comic japo- 
nes aparece fielmente recreado en escenas 
disenadas en alta resolucion (parte estrate- 
gica), discurriendo la accion por los cauces 
de los conocidos 320 X 200 pixels. Hay que 
decir, para explicar esta combinacion, que 
los movimientos y las peleas necesariamente 
han de ser en este formato, ya que el barrido 
de la pantalla obliga a ello. 

Quiza algo pobres en la fase arcade, los 
decorados y sprites estan bien disenados 
pero fallan un poco en el aspecto del color. 
Por contra, musica, efectos sonoros y voces 
digitalizadas llegan a gran altura. El control 
resulta muy sencillo, menos en el caso del 
teclado (ya supondreis por que) y, como as- 
pecto resenable, por lo particular y eleva- 
do, es la configuracion del equipo: un 386 
rapido, al menos 2 Megas de RAM, 1 6 Me- 
gas de disco duro libres... Parece mucho, 
pero ya es algo de lo mas normal en la ma- 
yoria de los juegos de los ultimos tiempos. 



jEn conjunto? Atractivo, bonito, gracioso, 
adictivo... Sin ninguna duda, un programa 
recomendable.S 

Francisco Delgado 
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Megatech continua por el cam/no abierto con 
«Cobra Missions Moda o no moda, el "man- 
ga" mueve a la gente. «Metal & Lace» es un 
juego que no dejara indiferente tanto por su 
calidad, como por su tematica. Un programa 
que gustara y que resulta muy adictivo. 
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Omwim 
kAvmtura 

la compania britanica Psygnosis se hizo 
mundialmente famosa con la realizacion 
de dos de los mejores juegos de la 
historia: «Shadow of the Beast» y 
«Lemmings». Elprimero aprovechaba al 
maximo las capacidades de una maquina 
como el Amiga, mientras que el segundo 
derrochaba originalidad por los cuatro 
costados. Para «lnnocent Until Caught» 
ban reunido ambas cualidades, en lo que 
promete convertirse en un gran programa. 





INNOCENT 
UNTIL CAUGHT 



PSYSNOSIS 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

AVENTURA GRAFICA 

La historia que da pie a inno- 
cent Until Caught» forma parte 
de la vida cotidiana de nues- 
tras grandes ciudades a pesar 
de estar ambientada en el futu- 
ro. Su protagonista, Jack T. Ladd, se habia 
pasado muchos anos defraudando al "fis- 
co" hasta que fue descubierto por los co- 
bradores de hacienda. Ahora, estos le exi- 
gen la devolucion inmediata de lo estafado 
con unos metodos muy poco ortodoxos: 
Jack es secuestrado y sometido a un violento 



interrogatorio. Tras comprobar que no tiene 
el dinero debido, y bajo amenaza de muer- 
te, le dan un plazo de 28 dias para reunirlo. 
Nosotros vamos a tomar el papel del senor 
Ladd e intentaremos conseguir la suma via- 
jando a traves de tres planetas, una Ciudad 
en las Nubes y, al menos, cuatro bares. 

NUEVAS TECNICAS 
DE PROGRAMACION 

Para la realizacion de «lnnocent Until 
Caught» Psygnosis ha utilizado nuevas tecni- 
cas de programacion. Entre ellas destaca un 
sistema que nos ofrece dos modos de inte- 
ractuar con el resto de los personajes del jue- 
go. De esta forma, tendremos la posibilidad 
de seleccionar una frase determinada del 
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dialogo, o un tema concreto de entre los que 
nos plantee nuestro interlocutor. Algo bas- 
tante util y que proporciona gran realismo al 
programa. Otra de las innovaciones consiste 
en la introduccion de algunas secuencias 
animadas, como si de una pelicula se trata- 
ra. Por ejemplo, la presentacion constituye 
una de estas escenas, y en ella veremos co- 
mo nuestro hombre se resiste cuando es atra- 
pado por los delegados de hacienda. 

CONTROL POR MEDIO DE ICONOS 

Como en toda aventura grafica, tendremos 
la oportunidad de realizar un gran numero 
de acciones por medio de ciertos iconos. Su- 
man un total de seis y, segun el orden en el 
que aparecen, son: una mano cerrada, 
abierta, un hombrecito con una flecha, una 
lupa, un ojo y unos labios. 
El primero sirve para recoger los objetos 
que se encuentran repartidos por el mapea- 
do. El segundo es el icono de usar, aunque 
hay que tener en cuenta que no todas las co- 
sas son utilizables. El tercero nos permitira 
movernos por la pantalla, asi como ir a otras 
con las que este comunicada a traves de 





puertas, pasillos, etc. La lupa nos proporcio- 
nara una descripcion del elemento sobre el 
que pulsemos, y con los labios, como la ma- 
yoria habra adivinado, entablaremos con- 
versacion con los otros protagonistas. Por ul- 
timo, con el ojo podremos recorrer la zona y, 
en la parte inferior izquierda del monitor, 
iran apareciendo las imagenes acompana- 
das de informacion sobre los objetos o per- 
sonas que se hallen en ese area. 

SI ES DE PSYGNOSIS, 
ES UN EXITO 

«lnnocent Until Caught» supone la introduc- 
cion de la compania britanica Psygnosis en 
el terreno de las aventuras graficas. Y la ver- 
dad, no podia haber entrado con mejor pie. 
Para empezar, los graficos son excelentes, 
en especial los decorados, en los que no fal- 
ta apenas detalle -andando por la calle por 
ejemplo, observamos como despegan o ate- 
rrizan algunas naves espaciales- Ademas, 
y como es habitual en este tipo de progra- 
mas, un mero cambio de color en el escena- 
rio puede significar que en el tenemos un 
objeto interesante, con lo que... estad aten- 




tos. Por otra parte, la musica de fondo, por 
mucho que os extrane (recordad que esta- 
mos en el futuro), es tipica de los anos 40, y 
aunque resulta simpatica y esta bien reali- 
zada, se vuelve un poco pesada, mas aun 
si tenemos en cuenta que las primeras accio- 
nes son algo complicadas y debemos escu- 
charla durante un tiempo. De cualquier for- 
ma, «lnnocent Until Caught» provoca una 
elevada adiccion, producto del interesante, 
original y atractivo argumento en el que nos 
envuelve desde la primera pantalla. • 



Oscar Santos 
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Se noto que el equipo de programacion de 
Psygnosis ha trabajado duramente en la 
elaboration de «lnnocent Until Caught». Su 
original y atractivo argumento y una reali- 
zation tecnica muy buena nos prometen mu- 
chas horas de diversion. 
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Cuando 

el Futbol 
esArte 



VIRGIN GAMES 

V.COMENTADA: VGA 256 Colores Sound 

Blaster 

SIMULADORDE FUTBOL 

La critica mas comun que los afi- 
cionados a los simuladores de 
futbol hacian a «Kick Off» era 
su dificultad de manejo. Dino Di- 
ni ha tornado buena nota de es- 
ta observacion y ha depurado al maximo to- 
das las rutinas del programa hasta conseguir 
simplificar al maximo el control de los juga- 
dores. Aunque el catalogo de movimientos 
es mas extenso, ahora resulta mucho mas fa- 
cil realizar todos ellos. Lo mismo ocurre con 
los nuevos sistemas para efectuar corners, 
saques de banda y "friquis", mas sencillos y 
precisos. 

Continuando con las novedades, es impor- 
tante tener en cuenta que «Goal» es un simu- 
lador no un juego, lo cual implica mayor ha- 
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Por fin ha llegado hasta nosotros el tan esperado «Goal» de Dino Dini, un programa que 

ha permitido a este genio de la programacion superarse de nuevo a si mismo. 

«Goal», ademas de incorporar muchas novedades respecto 

a los archiconocidos programas de la serie «Kick 0ff», presenta un amplio abanico, 

tanto de opciones como de posibilidades de juego, que no poseian 

hasta ahora otros programas del genero. 



bilidad por nuestra parte. Esta es la razon 
por la que el programa incorpora la posibili- 
dad de practicar, con un equipo previamente 
seleccionado, en un terreno de juego con el 
portero como unico adversario. 

En relacion a los equipos se ha incluido una 
seleccion de los mejores de todo el continente 
europeo, reflejando sus propias caracteristi- 



cas y nombres reales. Cada jugador posee 
ocho cualidades distintas cuidadosamente se- 
leccionadas, como fuerza, velocidad, agresi- 
vidad, nervio, etc. Todos ellos son totalmente 
redefinibles, y podemos personalizarlos, 
cambiando sus nombres, estrategias, alinea- 
ciones y editando los uniformes de entre una 
gran variedad de colores y modelos. 






DESDE OTRO PUNTO DE VISTA 

«Goal» presenta cuatro terrenos de juego: 
Wembley, normal, mojado y embarrado. Es 
en este punto donde se encuentra otra de las 
novedades mas significativas del programa. 
Ademas de la vision clasica del campo, te- 
nemos la oportunidad de jugar en un modo 
zoom que ofrece una vision general; esta re- 
sulta muy comoda, ya que ahora no sera 
necesario observar el escaner para ver a 
que jugador pasamos el balon. 

En todo caso, nadie quedara decepciona- 
do, ya que aparte de esta perspectiva, tam- 
bien existe la opcion de jugar tanto en hori- 
zontal como en vertical. 

Igualmente interesante resulta la posibili- 
dad de ver repetidas las jugadas y los goles 
mas bellos a camara lenta o rapida, asi co- 
mo rebobinarlas y salvarlas en disco. 

Otro aspecto muy cuidado es el nivel de 
destreza de los jugadores controlados por el 
ordenador. Estos tienen un comportamiento 
mas inteligente y real que en las anteriores 
versiones, aunque este varia dependiendo 
del nivel de dificultad que escojamos. 

Los modos de juego en los que podemos 
participar son liga, copa y partido amistoso. 
Se han incluido las competiciones oficiales, 
como la Copa de Europa, la Recopa y la 



UEFA, asi como las ligas inglesa, italiana, 
alemana, francesa y por supuesto la espa- 
nola. Todas ellas con la posibilidad de con- 
figurarlas con tiempo de juego, partidos a 
doble vuelta, valor doble de los goles en 
campo contrario, puntos por partido gana- 
do y demds caracteristicas. 

Y VAN TRES 

La impresion final que nos ha causado «Go- 
al» no ha podido ser mejor, Dino Dini se ha 
superado en este su tercer trabajo en el gene- 
ra de los simuladores de futbol. Es de agrade- 
cer que no se haya limitado simplemente a la- 
varle la cara al historico «Kick Off», sino que, 
basandose en sus anteriores productos, haya 
creado un programa totalmente innovador. 

Graficamente destacan las perfectas ani- 
maciones y movimientos de los jugadores, 
asi como el suave scroll del campo. Sin em- 
bargo, lo que ha quedado un poco deslucido 
es su aspecto sonoro, pues los efectos resul- 
tan algo insulsos. Tambien hubiera sido de 
agradecer una ventana de juego algo mas 
grande, y haber sacrificado parte de los mar- 
cadores. Pero en lo que no hay critica posi- 
ble es de que «Goal» es, sino el simulador 
de futbol perfecto, si uno de los mejores.fs 

Enrique Ricart 
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«Goal» es uno maravilla que converlira a 
nuestro Pc en un autentico estadio de futbol, 
donde cefebraremos los mas emocionantes y 
enfretenidos partidos jamas jugados en un 
ordenador. 
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Una Aventura Magica 
Digna de Tolkien 



En esta ocasion podremos 
cumplir nuestro sueno de 
convertirnos en autenticos 
magos de cuento y deam- 
bular por mundos fantasticos po- 
blados de seres mitologicos co- 
mo gobblins, trolls, enanos, 
brujas, druidas... Pero no ade- 
lantemos acontecimientos, por- 
que antes de comenzar la aven- 
tura debemos saber el origen de 
esta magica historia. Y como en 
otras ocasiones, todo comienza 
con un libro magico y con un 
"erase una vez...". 
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Una nueva aventura grafica visita nuestros discos duros para 

deleite y gozo de los miles de aficionados a esta clase de juegos 

entre los que nos contamos nosotros, por supuesto. Su nombre 

es «Simon the Sorcerer» y sus autores Adventure Soft. 

su boca que, sin duda, constituia 
el original regalo del mago. Si- 
mon adopto al perrito, llamando- 
lo Chippy, y abandono el libro en 
el trastero, ya que estaba repleto 
de extranos simbolos que no co- 
nocia ni sabia interpretar. 

Paso mucho tiempo. Y un buen 
dia, Simon, que ya era todo un 



Pues si, erase una vez un chaval 
llamado Simon que, en el dia de 
su duodecimo cumpleanos, que- 
do fascinado por la actuacion de 
un extrano mago llamado Maler- 
vo. Y cual no seria su sorpresa, 
cuando mas tarde aparecio en la 
puerta de su casa un perrito en- 
vuelto en lazos y con un libro en 



jovencito, se encontraba solo en 
casa cuando oyo los ladridos in- 
sistentes de Chippy procedentes 
del trastero. Corrio hacia alii, y 
descubrio que se habia encerra- 
do dentro del viejo baul familiar. 
Nada mas abrirlo, Chippy salfo a 
sus brazos con el extrano libro 
entre sus dientes. Pero Simon, que 
ya no creia en cuentos ni en ma- 
gia, arrojo el libro al suelo con 
desprecio. Y de repente, algo su- 
cedio. Las paginas brillaron y una 
extrana puerta se abrio ante sus 
ojos. Una puerta rodeada de un 




halo magico y misterioso que 
Chippy no dudo en cruzar ante la 
sorpresa de Simon. Cuando este 
reacciono, corrio en busca de su g 
perro atravesando tambien la 1 
puerta. Y nada mas hacerlo, la I 
enfrada se cerro. s 

> 

EN OTRO TIEMPO, EN 
OTRO MUNDO 

En un abrir y cerrar de ojos, Si- jg 
mon se encontro vestido de mago | 
y en poder de unos horrendos £ 
gobblins que pretendian cocinar- 
lo para la cena. Pero nuestro pro- 
tagonista escapo, gracias al susto 
que se llevaron los gobblins cuan- 
do estomudo al contacto de la pi- 
mienta con la que le estaban ade- 
rezando, y se refugio en una 
acogedora cabana. 
Alii, descubrio una carta dirigi- 
da a el. En ella, un mago llamado 
Calypso le decia que habia sido 
elegido entre muchos candidatos 
para llevar a cabo una peligrosa 
mision. Esta mision consistia en 
rescatarle a el, Calypso, de las 
garras de un diabolico druida lla- 
mado Sordid. El mago le decia 
ademas que el libro que Simon 
habia recibido como regalo ha- 
cia mucho tiempo, era en reali- 
dad su libro de hechizos. Pero Si- 
mon no podia utilizarlo por el 
momenta debido a un par de cir- 
cunstancias. Primero, porque lo 
habia perdido en su escapada de 
los Gobblins, y segundo, porque 
para utilizarlo, antes debia ser un 
mago hecho y derecho. La carta 




finalizaba con un consejo: visitor 
a unos magos del pueblo en el 
que se encontraba, porque estos 
podian decirle como llegar a con- 
vertirse en mago. 

Pues bien, esta es la historia. Si- 
mon se encuentra en otro mundo, 
en otro tiempo y con una mision 
que cumplir. Y ni que decir tiene 
que nosotros vamos a hacer todo 
lo posible para que tenga exito. 

UN TOQUE ESPECIAL 

Pero hay algo especial en esta 
aventura que hace que no se la 
pueda comparar con todas las 
anteriores. Porque, aunque ma- 
nejamos a nuestro aprendiz de 



hechicero con un interfaz similar 
al creado por LucasArts en sus 
aventuras, con comandos del tipo 
andar, coger, usar, dar, hablar, 
etc., la magia de este juego esta 
en los cuentos. gQue a que nos 
referimos? Pues a que no tene- 
mos mas que empezar a jugar 
para encontramos en cualquier 
rincon de un bosque con, por 
ejemplo, el nino que necesita 
agua para regar sus alubias ma- 
gicas, el troll que guarda el puen- 
te para que no pasen los cabriti- 
llos, el lenador que ha perdido su 
hacha, la princesa que nos arro- 
ja sus coletas para que subamos 
a rescatarla, e, incluso, al mismi- 
simo Gollum buscando al senor 
de los anillos. 
Ademas, todo el desarrollo de 
la aventura esta repleto de to- 
ques de humor mas que ingenio- 
sos, que haran que soltemos la 
carcajada en el momenta mas 
inesperado. Un ejemplo: si tar- 
damos un rata en mover a Si- 
mon, observaremos como este se 
saca un "walkman" de sus som- 
brero de mago y se pone a es- 
cuchar musica moviendo el es- 
queleto hasta que nosotros le 
digamos que haga algo. 



Pero aim no hemos hablado de 
la parte mas vistosa del progra- 
ma: los graficos. Aunque supone- 
mos que con las pantallas que 
acompanan a esta articulo os po- 
deis hacer una idea. Estan com- 
pletamente realizados a mano 
como les gusto a los "yankis") y 
tienen un colorido y definicion 
dignos de cualquier ilustracion de 
cuento de hadas. 

La naturaleza es la protagonista 
de la mayoria de las pantallas, 
con arboles de raices retorcidas, 
rocas con aspecto humano, ca- 
vernas y animales que surgen de 
cualquier rincon para deleitarnos 
con sus movimientos. Y hablando 
de movimientos, hay que desta- 
car los de nuestro amigo Simon, 
ya que eston realizados con una 
naturalidad y suavidad digna de 
todo elogio. Tambien tenemos 
que mencionar opciones como la 
del mapa, que nos permite des- 
plazarnos a partes interesantes 
del recorrido sin tener que atra- 
vesar todas las pantallas que se 
encuentran entre ellas, con lo que 
el juego gana en agilidad.# 



Fco. Javier Rodriguez 
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«5/'mon rfie Sorcerer* es una aventura grafica 
como las que nos gusian, y ademas sera tra- 
ducida al castellano. Con unos graficos ma- 
ravillosos, con un desarrollo imoginohVo, di- 
vertido y entronoble, y con una historia 
repleta de personajes fantasticos. 
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Cuando un gigante del software como Origin decide dar un vuelco al mundo del rol, es casi 
obligado pensar que se abre una nueva via en el genero, por la que seguiran multitud de casas 
mas. Una mezcla de accion, rol, aventura y cierto componente de estrategia no puede dar como 
resultado un juego normal. Y asi es, porque «Shadowcaster» puede ser cualquier cosa, menos 
corriente. Un nuevo mundo de fantasia nos invito a recorrer sus peligrosos territorios, armados 
unicamente con un enorme espiritu de superacion y afan de venganza. Si alguien creia que ya 
era imposibfe innovar en el campo de los videojuegos, «Shadowcaster» le sacara de su error. 





or supuesto, como cualquier otro, vive en una ciudad, cu- 
«Shadowcaster» yo nombre no viene al caso, con su abuelo. 



tiene tras de si Pero la gran sorpresa de su corta existencia 
una fantastica llega una tarde en la que el anciano le revela 
historia que da paso a la accion. Y no es de la verdad sobre su origen. Tanto el, como to- 
las menos imaginativas, aunque si de las mas da su familia proceden de un extrano mundo 
inverosimiles. Nuestro protagonista, un joven situado en una dimension paralela. Fueron 
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expulsados de su hogar por una raza diabo- 
lica que, despues de muchos anos, ha decidi- 
do acabar con los ultimos supervivientes de 
la masacre que constituyo aquel destierro for- 
zoso. Precisamente, ellos. 

Justo en ese momento, una bestia horrible 
entra en la habitacion, agarra al abuelo de 




RAVEN SOFTWARE/ORIGIN 
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Blaster 

IM 

nuestro heroe y, antes de caer sin vida, envia 
al joven a su mundo de origen. La aventura 
acaba de comenzar. 

MAS ACCION PARA EL ROL 

De este modo tan impactante, da comienzo 
uno de los mejores programas que nos hemos 
podido echar a la cara en los ultimos tiempos. 
No solo por razones referidas a aspectos co- 
mo mapeados gigantescos, multitud de ene- 
migos, hechizos, etc. -casi siempre presentes 
en cualquier juego del genero-, sino por otras 
muchas que afectan, sobre todo, a la calidad 
tecnica. Sin embargo, veamos en primer lu- 
gar el desarrollo que ofrece «Shadowcaster» 
para el jugador empedernido. 

Observamos que el control del personaje se 
puede realizar en su totalidad con raton. Unos 
iconos en la parte inferior de la pantalla, nos 
habilitan para coger, golpear, dar patadas, 
saltar, etc. A la derecha de la imagen, se en- 
cuentran las cajas del inventario, en las que 
depositor todos los objetos que encontremos 
(armas, hasta Haves, pocimas...). Y tambien 
veremos que es posible variar el tamano de 
la pantalla de accion (en perspectiva subjeti- 
va, frontal), desde encajarla en un marco, ha- 
ciendola mas o menos grande, hasta colocar 
la escena a pantalla complete 

Pero algo llama inmediatamente la atencion. 
Abajo, a la derecha, se iran situando, a me- 
dida que las encontremos, las diferentes per- 
sonalidades de nuestro protagonista. Y es ahi 
donde radica gran parte del atractivo de 
«Shadowcaster». Un unico personaje capaz 
de transformarse en diferentes seres: leon, 
enano, gigante de piedra, etc. Cada uno mas 
o menos adecuado segun la situacion, ya que 
poseen poderes singulares. 

En general, los NPC's no existen como tales, 
en un sentido "puro". La mayoria de las veces, 
por no decir todas, el resto de los seres que 
deambulan por «Shadowcaster» se presentan 
bajo el aspecto de hostiles criaturas, y enemi- 
gos deformes. Pero no por ello son poco inte- 
ligentes. Pelearan cuando sea necesario, nos 
seguiran hasta arrinconarnos, huiran cuan- 
do sevean en peligro... En definitiva, un com- 



pleto bestiario que 
no dudara lo mas 
minimo en poner- 
nos trabas y obsta- 
culos. Y es que, ya 
lo hemos dicho, 
«Shadowcaster» 
combina el rol con 
una accion casi 
constante, en plan 
casi, casi arcade. 



INNOVADOR 
Y DE GRAN 
CALIDAD 

En «Shadowcaster» 
ha intervenido un 
gran numero de ar- 
tistas, programado- 
res, etc. Aunque el 
mayor contingente 
ha sido el de "tes- 
ters" o probadores. 

Sin duda, parte esencial de un equipo a la ho- 
ra de lanzar un gran producto. Y se nota que 
el juego ha sido depurado al maximo antes de 
su comercializacion. Sin errores, sin proble- 
mas... todo va como la seda. 

Gran parte de la "culpa" radica en el exce- 
lente trabajo de Raven, responsables de un as- 
pecto de la programacion, y de la totalidad de 
la ingenieria 3D de «Shadowcaster». Todo el 
diseno grafico, realizado con programas como 
«Deluxe Paint» o «3D Studio», evoluciona a 
una velocidad de vertigo en la pantalla. Ex- 
plotando al maximo la capacidad del proce- 
sador, «Shadowcaster» hace un uso casi cons- 
tante del modo protegido para ofrecer una 
delicia visual a todos los efectos. Delicia visual 
como la transformacion del personaje. Un pro- 
ceso de "morphing", por definirlo de algun 
modo, suave, rapido e impresionante. 

Y despues de todo esto, jque queda por 
decir? Pues que la accion es rabiosamente 
adictiva, que la sencillez en el control es una 
baza fundamental para el exito que, seguro, 
conseguira el juego, y que (vaya, era logi- 
co), necesitaremos de al menos 4 megas de 
RAM y 16 libres de disco duro para que 
«Shadowcaster» se ejecute a la perfeccion. 
Pero, a joyas como la presente se le excusa 
de todo. Os lo podemos asegurar. 

Francisco Delgado 



No se puede decir que «Shadow- 
caster» sea precisamente un lujo 
al alcance de todas las configuraciones. La ele- 
vada cantidad de RAM que precisa, y un espacio en disco duro 
no demasiado pequeno son dos de sus caracteristicas mas nota- 
bles en cuanto al equipo. 

Ademds, y sin querer tomar partido por nadie desde estas lineas, 
parece que en Origin han pensado que los inventores del 486 se 
merecian un pequeno tributo. Veamos por que razon. 
El juego necesita, como minimo, un 386 DX para ejecutarse, al 
tiempo que se recomienda un 486 para sacarle todo el jugo. Pe- 
ro, al mismo tiempo, no basta con poseer un 486 cualquiera. 
Debido a las peculiaridades del programa, este tan solo es com- 
patible con modelos Intel. 

iQue ocurre? ^Acaso los senores de Intel han entrado a saco en 
Origin y les han exigido que sus programas solo funcionen para es- 
ta marca? Ni mucho menos. «Shadowcaster» necesita explotarla 
memoria al maximo, y sus programadores han tenido que echar 
mano de complicados modos de proceso para que el juego sea lo 
que es: una autentica maravilla. ^Son acaso los procesadores de 
otras marcas peores que los de Intel? Tampoco estamos afirmando 
tal punto. Simplemente, Origin se ha decidido por una opcion muy 
concreta, sea o no justa de cara a algunos usuarios que, por des- 
gracia, nopodrdn disfrutar del juego. 
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Cuando contemplamos «Shadowcaster», 
comprobamos que no estabamos ante un pro- 
grama como los demas. Su excelente calidad, 
tecnica y de desarrollo, sobresale en el pano- 
rama actual del software de entretenimiento. 
David Wilson nos lo presenta ahora como un 
JDR que pretende, y logra, alzarse por encima 
de otros titulos, por medio del ingenio y una 
buena programacion. 

PCMANIA: Lo primero que se puede apre- 
ciar en «Shadowcaster» es el hecho de que 
"corre" muy bien, en lo que a animaciones y 
movimiento se refiere, no solo en un 486 sino 
en un 386. jComo lo han conseguido? 

DAVID WILSON: Esta velocidad se debe a 
las aportaciones tecnologicas en 3D. Cuando 
estabamos disenando el juego, comprobaba- 
mos los elementos que retrasaban la veloci- 
dad de la CPU. Por esta razon, realizamos un 
gran numero de cambios en el diseno con el 
fin de mantener la fluidez del programa. 

PC: «Shadowcaster» aporta novedades en 
sus aspectos visuales y los movimientos del 
protagonista principal. Pero, lo mas sorpren- 
dente son los cambios de personalidad de es- 
te ultimo. ^De donde sacaron esa idea? 

D.W.: Sabiamos que contabamos con una 
buena tecnica, tanto en el acabado final como 
en los graficos. Lo malo de juegos que se ase- 
mejan en algo a «Shadowcaster» es que hay 
que vigilar mas el interfaz que el area de jue- 
go. La unica manera de centrar la atencion en 
los dos elementos al mismo tiempo era crear 
un personaje al que no perdieramos de vista 
en ningun momenta debido a su versatilidad. 

PC: Los escenarios alcanzan un realismo 
sorprendente, y en especial los graficos. jC6- 
mo han conseguido este grado de calidad? 

D.W.: El realismo ha sido posible gracias a 
un scroll muy suave y a la textura del mapea- 
do. Tambien los artistas de Raven contribuye- 
ron en el acabado final con programas como 
«D-Paint», «Morph Plus» y «3D Studio». 

PC: En «Shadowcaster» la accion esta muy 
por encima del concepto. jPodemos afirmar 
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que este juego va a suponer una revolucion o 
una nueva via en el mundo de los JDRs? 

D.W.: Nuestro objetivo principal era disenar 
un programa excitante y facil de jugar. Pusi- 
mos mas enfasis en la accion que en compli- 
cados mecanismos de juego. No sabemos si 
«Shadowcaster» supondra una revolucion o un 
nuevo camino en los JDR. Lo vemos como un 
hibrido entre los JDRs y los de accion, que ade- 
mas cuenta con ciertos elementos graficos de 
los programas para consolas. 

PC: Cuando nos fijamos en su configuracion 
minima, observamos que supera a la media. 



ELEGIDOS PARA LA GLORIA 

«Shadowcaster» ha sido disenado por cuatro grupos de pro- 
gramadores que habitaban en otras tantas ciudades america- 
nas muy distantes entre si. De este modo, Stephen Raffel, Brian 
Raffel y Brian Pelletier, de la compania Raven, junto con el pro- 
ductor Victor Penman, de Electronic Arts, se encargoron del di- 
seno del juego. La firma Raven, en Wisconsin, realizo mucho del 
arte final de «Shadowcaster» y un poco de la programacion del 
mismo. Pero, los que llevaron el peso pesado de esta (aceta fue- 
ron los hombres de Electronic Arts, en California, contribuyendo 
tambien en puntos fundamentals del diseno. Adernds, el equipo 
de ID, en Texas, realizo todo lo referente al 3D que incorpora 
«Shadowcaster». Por ultimo, Origin, tambien en Texas, aporto 
todo lo referente al sonido, musica y presentacion. 

Algunos de estos protagonistas tiene palabras especiales para 
«Shadowcaster» que a continuacion reproducimos. 

Victor Penman: "la idea fundamental era la de hacer un 
programa con el que se pudi'era di'sfrutar sin complicaciones. El 
mercado esta safurado de programas muy dimes de jugar y 
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y se puede jlegar a controlar en pocas floras. " 

Carl SHka: "Uno de los aspectos que mas destacaria de 
«Shadowcaster» es la utilizacion de diferenles decorados. ;En 
que otro juego se puede andar por niebla, nadar en profun- 
dus aguas, salfar sobre una piscina de sangre y pasartelo 
bien haciendolo todo?" 

Brian Pelletier: "«5fiadowcasfer» es un juego de esfrate- 
gia. Queriamos que el /'ugador resolw'era puzzles y superara 
obslaculos gracias a una fransformacibn morfoldgica. A su vez, 
eslos puzzles y obslaculos eslan realizados conforme a las di's- 
finfas formas que nuestro /'ugador odopte a lo largo del progra- 
ma, «Shadowcaster» es un juego muy completo, en el que en 
todo momenfo encontraremos accion y estrafegia." 



D.W.: Si, quisimos disenar un programa con 
menos memoria, pero nos dimos cuenta que 
era imposible hacer lo que queriamos en un es- 
pacio tan pequeno. «Shadowcaster» esta reali- 
zado en modo protegido. Esto nos permite ha- 
cer cosas que muy pocos juegos pueden hacer, 
pero para ello necesitamos algo mas de me- 
moria. Por otro lado, cada criatura tiene alre- 
dedor de 50 frames de animacion, y cada for- 
ma tiene 30 frames de transformacion. 

PC: Sobre «Shadowcaster» se cierne la som- 
bra de la serie "Ultima Underworld". jEstaban 
pensando en ella cuando hacian el juego? 

D.W.: No, no pensabamos en "Ultima Un- 
derworld" cuando programabamos. "Under- 
world" lo hicieron un grupo de programado- 
res completamente diferente al que hizo 
«Shadowcaster». Ninguno de sus creadores 
queria que los dos programas se parecieran, 
y aunque a los ojos del jugador pueda ser asi, 
lo cierto es que utilizan distinta tecnologia. 
"Ultima Underworld" es mas JDR que «Sha- 
dowcaster», es mas complicado y cuenta con 
mas elementos que hemos tratado de evitar. 

PC: «Shadowcaster» es muy adictivo. sSere- 
mos testigos de su continuacion en una saga? 

D.W.: En estos momentos Raven y Origin es- 
tan discutiendo la posibilidad de una segunda 
parte, pero aun no podemos confirmar nada. 

PC: Ya para finalizar, jque cree que es lo 
mejor y lo peor de «Shadowcaster»? jHan 
sentido la tentacion de modificarlo en algu- 
no de sus aspectos? 

D.W.: Lo peor fue acabarlo. Uno de los 
problemas de tener a tanta gente trabajando 
en el mismo proyecto, y en sitios tan dispa- 
res, es que la cosas no salen tal y como se 
habian previsto. Lo mejor de «Shadowcas- 
ter» es el protagonista, que puede variar su 
forma y convertirse en diferentes criaturas. 
Esto nos permite contar con un juego con 
muchos personajes, pero tan facil de mane- 
jar como si se tratara de un programa con 
un solo protagonista.# 
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/£/ Rey ha vuelto! \Viva el Reyl Cuando 
parecia que ya nadie se acordaba de el, 
cuando todos creiamos que el trabajo de 
Microsoft en el campo de los simuladores 
de vuelo era ya historia, cuando sus 
infinitos escenarios y aviones y sus tristes 
pantallas EGA ya no llamahan la 
atencion..., el rey ha vuelto y lo ha hecho 
para quedarse. 



Microsoft ha puesto al dia al 
que, con toda seguridad, fue- 
ra el padre, o el abuelo, de 
todos los simuladores infor- 
maticos de vuelo. Hasta ahora, nadie habia 
conseguido recrear tan perfectamente las ca- 
racteristicas reales del manejo de aviones 
como lo ha hecho «Flight Simulator*, el cual 
ya desde sus primeras versiones, fue acla- 
mado por pilotos de todo el mundo. 
Todo estaba pensado. El vuelo, el clima, 
las cartas de navegacion, los sistemas de ra- 
dio, etc... Todo, menos el aspecto grafico, 
que debido a las limitaciones de los ordena- 
dores de aquella epoca -estamos hablando 
de un programa que nacio hace casi 10 
anos- se apoyaba en pantallas CGA, o co- 
mo mucho EGA, y ocupaba muy poco espa- 
cio en disco duro, probablemente porque 
casi nadie disponia de el en aquellos tiem- 
pos. Pero aun asi, creo escuela. Mas que es- 
cuela, creo adictos. Miles de personas en to- 
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Podremos volar un biplano de la 

primera guerra mundial por las verdes 

campinas alemanas. 




El aspecto grafico del juego es uno de los valores 
mas seguros de «Flight Simulator 5». 




Vista aerea del estadio de futbol de los "Chicago 

Bulls". No intenteis aterrizar denrro de el, 

esto no es «Stunt Islands. 




Nuestro viejo y querido "Cessna Skylane" ha 

ganado mucho en aspecto y colorido. Y el 

paisaje tambien. 



Esta nueva version 

mantiene todala 

esencia del original. 



do el mundo han aprendido a dirigir un pe- 
queno "Cessna" gracias a Microsoft. Y, en 
casi todos los ordenadores de los pilotos in- 
formaticos, encontramos cualquiera de sus 
multiples versiones sobreviviendo al lado de 
monstruos apabullantes como «Strike Com- 
mander*, «Airbus A320», «Secret Wea- 
pons», y un largo etcetera de simuladores que 
han destacado por su poderoso interfaz grafi- 
co y sus indudables caracteristicas tecnicas. 

Ahora a «Flight Simulator* le ha llegado la 
hora de demostrar una vez mas que los vie- 
jos rockeros nunca mueren. Tan solo le hacia 
falta un poco de maquillaje para volver a es- 
cena y aqui llega dispuesto a todo. 

UN RESULTADO ESPECTACULAR 

«Flight Simulator 5.0» cuenta con la misma 
filosofia original pero con un aspecto grafico 
que quita la respiracion. En efecto, el pro- 
grama sigue siendo el mismo de siempre, 
con identicos comandos y similares posibili- 
dades. Su finalidad sigue inalterada. 

Todo lo que debemos hacer es despegar con 
nuestra avioneta (o con un jet privado para 
los mas pudientes) y volar desde un aeropuer- 
to hasta otro siguiendo un plan preestableci- 
do. Podemos controlar todo, desde el dia y la 
hora de despegue hasta las condiciones at- 
mosfericas, al mas minimo detalle. No se tra- 
ta simplemente de elegir entre volar de dia o 
de noche, sino que es posible establecer la al- 
tura de las nubes, la fuerza y direccion del 
viento, la temperatura exterior y un sinfin de 
variables dimatologicas que nos afectaran de 
mododi recto y real. 

Tendremos tambien que acostumbrarnos a pi- 
lotar aviones de comportamiento tan distinto co- 
mo un reactor bimotor de pasajeros o un plane- 
ador sin motor, o incluso un biplano de la 
primera guerra mundial. Y os podemos asegurar 
que la diferencia se nota de forma muy clara. 

REALISMO EN LOS GRAFICOS 

Hasta aqui todo sigue igual que en las ante- 
riores entregas de este simulador (intentamos 
no denominarlo con la palabra juego puesto 
que «Flight Simulator* es mucho mas que un 
simple juego de aviones). Tampoco necesitaba 
grandes cambios. Desde que nacio, ha sido 
uno de los programas de vuelo mas completos 
que existen y actualmente sigue siendolo. 

La gran novedad esta en el aspecto grafico. 
Microsoft ha puesto toda la came en el asa- 




dor en esta nueva version y los resultados son 
sorprendentes. Para empezar, es uno de los 
poquisimos -por no decir el unico- "juegos" 
que sacan partido a fondo de las posibilida- 
des de una tarjeta grafica SuperVGA. La defi- 
nicion de las imagenes es elevadisima, asi co- 
mo la calidad de los 256 colores que es capaz 
de presentar simultaneamente en pantalla. 

Otro avance importante es el uso intensivo 
de los sombreados de Goraud para redondear 
los objetos poligonales al tiempo que tambien 
emplean bitmaps para "decorar" las superfi- 
cies y escenarios. Los frutos de tanto trabajo, 
tal y como podeis comprobar por las fotos que 
acompanan al articulo, son impactantes. 

Las ciudades ya no son un monton de figu- 
ras poligonales lisas y de aspecto poco con- 
vincente. Ahora, es posible encontrar incluso 
carteles y vallas anunciadoras en las facha- 
das de algunos edificios. Los aviones tienen 
escrito su correspondiente numero de matri- 
cula en los costados y, ademas, estan pinta- 
dos con franjas de distintos colores tal y co- 
mo son en realidad. El cielo cambia de color 
suavemente segun avancen las horas, delei- 
tandonos con unos amaneceres y puestas de 
sol dignas de una pelicula de la Paramount, 
y los territorios sobre los que volamos estan 
plagados de accidentes geograficos reales. 
Rios, montanas, sembrados, playas.. todo es- 
ta donde le corresponde en el mundo real. 

Para lograr esta enorme cantidad de territo- 
rio, Microsoft ha utilizado un satelite meteo- 
rologico y topografico con el que han obteni- 
do fotografias aereas con una aproximacion 
de casi 5 kilometres de altura. Estas imagenes 
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son posteriormente digitalizadas y adapta- 
das al simulador de modo que todos los te- 
rritories que cubre -que abarcan practica- 
mente desde California hasta Alemania- 
sean absolutamente veridicos. 

LA CALIDAD TIENE UN PRECIO 

Los paneles de instrumentos de los distintos 
aviones parecen fotos digitalizadas de los 
modelos reales. Todo esta contemplado has- 
ta el mas minimo detalle. Es posible encender 
las luces, calentar los carburadores, mane- 
jar la radio. Todo lo que se puede y se debe 
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«Flight Simulator 5.0» representa la puesta 
al dia de uno de los me/ores simuladores de 
todos los tiempos. Con vn aspecto grdfico to- 
talmente renovado, pero manteniendo intocto 
so estructura original, es i/n magnifico pro- 
grama para apasionados delgenero, 
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hacer en un avion autentico esta fielmente re- 
creado en este programa. 

Tanto derroche de imagenes y detalles tiene, 
evidentemente, un precio. Todos sabeis que en 
las anteriores versiones del simulador uno de 
sus aspectos mas destacados era que ape- 
nas ocupaba un disquete de espacio y que se 
ejecutaba perfectamente desde un XT a 8 
Mhz. sin notar ningun tipo de anomalias. 
Pues bien, en esta las cosas han cambiado. 
Para empezar, podeis ir haciendoos a la idea 
de que necesitareis como poco (insistimos: 
como poco) un 386 rapido con bastante me- 
moria expandida y unos 15 megas libres de 
espacio en el disco duro -aunque, con la can- 
tidad de futuros aviones y escenarios anun- 
ciados, seria mejor reservar unos 30 megas-. 
Todo esto con las configuraciones de detalles 
y complejidad puestas en niveles bajos o mi- 
nimos. Si quereis sacarle todo el jugo al pro- 
grama debereis tener un 486 DX a 33 Mhz. 
con Super VGA y el correspondiente set de 
joystick con acelerador y pedales. 

RUMBO AL INFINITO 

Esto para un software en el que no encontra- 
remos grandes dosis de accion, ni enemigos 
dispuestos a derribarnos a la vuelta de cada 
nube mientras intentamos bombardear un ciu- 
dad. Este tipo de cosas no existen en «Flight 
Simulator 5». Puede parecer aburrido, y en 
ciertos momentos lo es, pero la filosofia que 
encierra es la de reproducir fielmente la rea- 
lidad de los pequenos aviones privados y sus 
vuelos entre urbes reales. Su encanto radica 
precisamente en esto. Esta pensado para sen- 
tarse tranquilamente delante del ordenador 
en una tarde lluviosa con una taza de cafe, 
repasar cuidadosamente el plan de vuelo pre- 
visto, sentarnos en el asiento de nuestro viejo 
y querido Cessna Skylane y despegar rumbo 
a otro aeropuerto volando bajito para disfru- 
tar del paisaje por el placer de hacerlo. 

Esta formula ha satisfecho durante casi diez 
anos a un buen monton de aficionados y es 
seguro que con este nuevo lanzamiento se- 
guira haciendolo al tiempo que ganara mas 
adeptos para la causa. No mas combates ra- 
biosos y despiadados !No mas bombardeos 
indiscriminados! Volemos como hay que ha- 
cerlo. Con la cabeza, con los ojos y con el 
corazon. El rey ha vuelto y va a quedarse en- 
tre nosotros mucho tiempo. • 

Antonio "Mad Max" Career 




New York, New York... Si volamos hasta 
el fina de la bahia, podremos rodear la Estatua de 

la Libertad. 




Volando a mas de 4.000 metros por encima de las 

nubes. Pronto empezara a anochecer y el 

espectaculo sera fascinante. 




Vista de la ciudad al anochecer poco antes de ini- 

ciar el despegue. El panel de instrumentos 

dispone de iluminacion nocturna. 




Tambien podemos cambiar la ruidosa avioneta por 

un planeador y deslizarnos suavemente 

a favor del viento. 



los especiaculares 

grakos son la gran 

novedad del programa. 



•> 







ESTRATEGIA 



ROME AD 92 

He logrado veneer en Britannia, 
pero despues, en Roma, no se 
que debo hacer para que me 
nombren candidato oficial en las 
elecciones y llegar a ser consul. 
JAVIER GIL (MADRID) 

Todo lo que tienes que hacer es 
convencer (eso si, con ayuda de 
cinco sestercios) a la mujer que 
esta junto a Hector escuchando 
el discurso, que establece la 
convocatoria de elecciones para 
que te nomine como candidato. 



SIMULACION 

STRIKE COMMANDER 

Aunque derribo todos los avio- 
nes enemigos, siempre tengo 
problemas con los objetivos te- 
rrestres, pues al no llevar sufi- 
ciente armamento (por el pro- 
blema del dinero), me quedo sin 
misiles con los que destruir los 
objetivos terrestres, con lo que 
voy a la bancarrota. 3 Hay algu- 
na forma o truco para aumen- 
tar el armamento o el dinero? 
JOAQUIN SANTOS (MURCIA) 

Haces bien en llevar siempre el 
minimo armamento indispensa- 



ble con el proposito de aho- 
rrar, pero la mejor forma de 
destruir los objetivos terrestres 
es reducir la velocidad y hacer- 
lo a base de ametralladora. 
Ten paciencia, te puede llevar 
varios minutos, pero al final lo- 
graras destruirlos, con lo que 
evitaras los "numeros rojos". 



AVENTURA 

KGB 

jQue tengo que hacer para ser 
admitido en el club del progre- 
so entusiasta? 
ORIOL FERNANDEZ (ALCANTARA) 

Como buen progresista, nece- 
sitas unos cuantos dolares para 
entrar en ese sospechoso club. 
Pero, no olvides dejar la carpe- 



ta en el pasillo antes de entrar, 
pues podria ser peligroso que 
los tipejos con los que ta vas a 
encontrar te vean con ella. 



ARCADE 

PRINCE OF PERSIA 2 

En el palacio en ruinas, llego a 
una sala abierta en la que hay 
una gran sable, pero al cogerlo 
siempre me matan. Luego sigo 
hacia la izquierda y, tras aca- 
bar con todas las cabezas de 
Goblins, piso una balsosa, pe- 
ro no se abre ninguna puerta 
de salida. gQue debo hacer? 
RODRICO SANCHEZ (BADAJOZ) 

Para que al pisar la baldosa se 
abra la puerta de salida, es im- 
prescindible que lleves el gran 



Para obtener respuesta a vuestras dudas no 
teneis mas que remitirnos una carta a la 
siguiente direccion: i 

PCMANIA i 

SECCION CONSULTORIO * 

HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n- 4 

San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid 

Para agilizar la publicacion de las respuestas es importante 
que indiqueis en el sobre seccion «CONSULTORIO», 
especificando ademas el TIPO DE PROGRAMA 
-simulador, aventura grafica, rol o arcade- acerca del que 
realizdis la consulta. 



sable. Si intentas cogerlo con al 
menos seis botellas de vida cae- 
ras al suelo. Sin embargo, si es- 
peras unos instantes, veras co- 
mo la sala se transforma en la 
que fue hace siglos y una mujer 
te cuenta la extraha historia del 
senor del palacio. Te pide que 
lleves a cabo la venganza, y, 
para ello, te entrega el sable. 



ROL 

WAXWORKS 

En la fase de Jack el destripa- 
dor gHay alguna manera de 
despistar a la policia? 

LUISF.MUELAS(CUENCA) 

Desde luego que la hay, disfra- 
zandose. El disfraz esta en una 
tienda de ropa cerca del comien- 
zo. Para entrar, usa un lablon (que 
encontraras cerca del Tamesisj y 
ata una cuerda a la chimenea. 

Aunque ya estoy en el ultimo 
piso no logro encontrar la sali- 
da de la piramide. 

VICENTE FERNANDEZ (MADRID) 

La verdad es que no es nada 
facil. Tienes que lograr el equi- 
libria exacto de la balanza si- 
tuando correctamente la pesos. 
Cuestion de probar y probar. 



GANADORES DEL CONCURSO «STUNT ISLAND» 



Aunque en el nilmero pasado ya publicamos el nombre del Ganador Nacional del 
Concurso «Stunt Island», olvidamos incluir el ganador correspondiente al mes de 
octubre, recogemos pues en este niimero la relacion completa de ganadores: 



W^~:- 



MAYO 

JUNIO 

JULIO 

AGOSTO 

SEPTIEMBRE 

OCTUBRE 



JAVIER GARCIA MAGNA (MALAGA) 
VICTOR J. MENDIVIL UZABAL (BILBAO) 
JOSE ANTONIO GARCIA LOPEZ (SEVILLA) 
ANTONIO VELASCO FERNANDEZ (CIUDAD REAL) 
OLIVER FERNANDEZ AVELLANEDA (BARCELONA) 
JUAN CARLOS CANO RUIZ (MADRID) 



Os recordamos que el ganador nacional es : ANTONIO VELASCO FERNANDEZ (CIUDAD REAL) 




Recibe DdlMMfl comodamente en casa 
todos los meses y consigue este practico regalo 

para guardar tus discos 




Si quieres suscribirte a PCMANIA 
por un ano y recibir la revista en 
casa junto con este util obsequio, 
no tienes mas que enviarnos 
el cupon que aparece a la derecha 
de esta pagina debidamente 
cumplimentado, o llamar 
portelefono de 9 a 14.30 
y de 16 a 18.30h a los numeros 
(91)654 84 19 6 654 72 18. 




El Disk Book ™ que te ofrecemos como regalo 
de suscripcion tiene una capacidad 

de hasta 32 discos de 3 1/2" 



Excelente acabado. 



• Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estatica. 



• Su sistema de 

almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo. 

• Cierre con tira 
de velcro. 

> Fabricado en Estados Unidos. 




10UO UU IIlliIlClO. rV IU dlCdllCt. Oferta valida hasta fin de existencias o publicacion de oferta de suscripcion sustitutiva 

Puedes adquirir tambien tu Disk Book ™ sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al telefono (91) 654 61 64 
de 9 a 14,30 yde 16 a 18,30 h. 



I comodamente en casa 
isigue este practico regalo 
dar tus discos 




El Disk Book ™ que te ofrecemos como regalo 
de suscripcion tiene una capacidad 

de hasta 32 discos de 3 1/2" 



Excelente acabado. 



• Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estatica. 

• Su sistema de 

almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo. 

• Cierre con tira 
de velcro. 

> Fabricado en Estados Unidos. 




Oferta valida hasta fin de existencias o publicacion de oferta de suscripcion sustitutiva 

rte al precio de 4.500 ptas., Ilamando al telefono (91) 654 61 64 
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Recibe IJvl 
todos los meses y consi 

para guarda 




Si quieres suscribirte a PCMANIA 

por un ano y recibir la revista en 

casa junto con este util obsequio, 

no tienes mas que enviarnos 

el cupon que aparece a la derecha 

de esta pagina debidamente 

cumplimentado, o llamar 

por telefono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los numeros 

(91)654 84 19 6 654 72 18. 




Todo un mundo. A tu alcance. 

Puedes adquirir tambien tu Disk Book ™ sin suscribirte al 
de 9 a 14,30 yde 16 a 18,30 h. 



Recibe 



pcmanfa 



en casa 



Deseo suscribirme a la revista Pcmania durante un ano ( 1 2 numeros) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK". (Oferta valida solo para Es- 
pana y hasta la aparicion de otra oferta de suscripcion). 



-Fecha Nacimiento- 



.C.P(*). 
_Tel:_ 



Nombre 

Apellidos: 

Domicilio: 

Localidad 

Provincia: 

(*) Es importante que no olvide el codigo postal. 



FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Suscripcion Pcmania. Giro N°_ 



Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 

(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 

□ Contra Reembolso (supone 225 pesetas mas, de gastos de envi'o) 

□ Tarjeta de Credito N° 

□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 

Nombre del Titular (si es distinto) 

Fecha caducidad de la Tarjeta: 



SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 

□ Correo ordinario. 

□ Correo aereo. (Recargo de 750 Pesetas) 

(Si no se indica nada, se enviara por correo ordinario) 

Fecha y Firma 



Pide tus numeros atrasados 
y tapas para conservar 

pcmanfa 

□ Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes numeros de Pcmania: 





□ Deseo recibir las 


tapas 


de Pcmania al precio de 950 pesetas. 


Nombre 




Fecha Nacimiento 


Apellidos: 




Domicilio: 


Localidad: 




C.P(*) 


Provincia: 


Tel: 



(*) Es importante que no olvide el codigo postal. 

FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Numeros Atrasados Pcmania. Giro N° 



Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 

(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 

□ Contra Reembolso (supone 225 pesetas mas, de gastos de envfo) 

□ Tarjeta de Credito N° 



□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 

Nombre del Titular (si es distinto): 

Fecha caducidad de la Tarjeta: 



Fecha y Firma 



I 




I HO UNICO QUE QUIEREN 
ESVOEVERACASA! 
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Silicon, & Stfttafite, *)*&. 



LA 
PIRATERIA 
ES OELITO 



ArcadlA 



s o f t w q r e , s. 
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